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i Tecnologia bellica di nuova generazione: utilizzo delle più recenti armi come l'OICW e di dispositivi innovativi computerizzati. 


| Riproduzione realistica dei movimenti dei personaggi di fanteria, elaborati grazie a oltre 600 animazioni in 
motion-capture ottenute con la collaborazione delle forze speciali USA Delta Force. 


| Avanzati metodi di controllo della propria squadra di soldati speciali, studiati per una migliore pianificazione 
strategica ed una azione veloce ed efficace. 


Sistema di punti esperienza assegnati ai tuoi soldati per migliorarne le qualità di Resistenza, Leadership, Abilità nell'uso 
delle Armi e Salute. 


&! Micidiali partite multiplayer fino a 36 componenti in modalità Dead Match o Cooperativa. 


Îl Completamente in italiano. 
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2008 


Dagli sviluppatori di Rainbow Six", Tom Clancy's Ghost Recon" è un action/strategy game in prima persona a 
squadre basato sulle più avanzate tecnologie militari. In Ghost Recon, siete al comando dei Ghosts, un'unità 
d'élite dell'esercito americano che utilizza le tecnologie più avanzate che gli Stati Uniti possano offrire sul campo di 
battaglia. Spesso impiegati dalle Nazioni Unite per operazioni internazionali di pace, la vostra specialità sono le 
operazioni coperte. Eliminerete chirurgicamente le difese del nemico, farete saltare in aria ponti per fermarne 
l'avanzata, organizzerete incursioni nelle loro basi e porterete in salvo i piloti Americani catturati nel corso delle 
missioni in territorio ostile. Sarà solo un giorno come altri per voi, un giorno di lavoro. 


©2001 Red Storm Entertainment, Inc. Red Storm and Red Storm Entertainment are trademarks of Red Storm Entertainment, Inc. Red Storm Entertainment, Ino. is a 
Ubi Soft Entertainment company. Tom Clancy's Ghost Recon is a trademark of Rubicon, inc. under license to Ubi Soft Entertainment. All Rights Reserved, 
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Pes 


Con una grafica mozzafiato ed una trama in stile “cinematografico”, Mafia si appresta a diventare uno dei videogiochi più venduti. 


Mafia nella città del paradiso perduto. 


Don Salieri ha deciso di mettere alla prova uno dei suoi collaboratori più fidati. Ma non sa ancora quello che lo attende. 


U.S.A. - 1930. Lost Heaven. 
Tommy era soltanto un 
tassista e non poteva 
nemmeno immaginare che 
un giorno sarebbe diventato 
un eroe. 

Tommy era felice di avere 
un lavoro in un periodo di 
crisi, dove molti ragazzi 
della sua stessa età non 
avevano abbastanza soldi 
per arrivare alla fine del 
mese. 

Un giorno come tanti altri, 
Tommy attendeva ai bordi 
della strada un cliente per 
il suo taxi, quando ad un 
tratto tre uomini arrivarono 
verso di lui correndo a più 
non posso, aprirono lo 
sportello della sua auto, vi 
salirono e, pistole alla mano, 
gli intimarono di scappare 
il più velocemente possibile. 
Dietro di loro arrivarono 
altre persone a mitra 
spianati. 

Tommy era molto 
spaventato: in tanti anni di 
lavoro non gli era mai 
capitata una cosa del genere. 
La tensione però non gli 
impedì di scappare 
velocemente in mezzo al 
traffico, dando sfoggio alla 
sua grandissima abilità di 
pilota. 

Una volta scampato il 


DAL GRANDE SCHERMO AI MONITOR | programmatori della Illusion 
Softworks hanno sviluppato una trama complessa attingendo elementi di 
forte richiamo direttamente da capisaldi del genere “Gangsters” 
cinematografico come “Il Padrino”, “Donnie Brasco” e “Gli Intoccabili”. 


pericolo, i tre uomini 
rivelarono la loro vera 
identità: erano dei mafiosi 
che stavano sfuggendo 
all’agguato di una cosca 
rivale. 

I malavitosi rimasero 
decisamente stupiti da 
quanto Tommy fosse bravo 
al volante e così gli 
proposero di lavorare come 
autista per il loro boss, Don 
Salieri. Quest'ultimo era il 
braccio destro di Don 
Morelli ed aveva il compito 
di vendicare gli uomini del 
Capofamiglia con qualsiasi 


metodo. Tommy era in una 
brutta situazione: sapeva 
che i mafiosi rivali di quelli 
che aveva salvato 
conoscevano ormai la sua 
faccia e la targa della sua 
automobile. E sapeva anche 
che la Mafia non perdona 
niente e nessuno. 

Nieilil'a 4 s'ual)iiimente 
cominciarono ad affiorare 
immagini terribili e la paura 
di perdere il suo Taxi e, 
peggio ancora, la sua stessa 
vita, lo convinsero che non 
c’era altra soluzione che 
accettare la proposta ed 


unirsi alla Famiglia di Don 
Salieri. 

Inizialmente a Tommy 
piaceva molto il suo nuovo 
“lavoro”. Era un gangster, 
era rispettato e ben voluto 
da tutti. Ed aveva incontrato 
una ragazza con la quale 
voleva sposarsi ed avere dei 
figli. 

Col tempo però, Tommy 
iniziò a vedere il lato 
peggiore del suo lavoro: 
omicidi, ricatti, estorsioni e 
furiosi inseguimenti in 
automobile dove il più 
piccolo degli errori poteva 
portare alla morte. 
Quando gli venne ordinato 
di uccidere una persona che 
conosceva e stimava, 
Tommy capì che era 
arrivato al limite. 

Doveva uccidere un ex 
membro della Famiglia che 
aveva collaborato con la 
polizia soltanto per salvare 
la sua amata moglie ed i 
suoi figli. 

Tommy era ormai un uomo 
molto rispettato nella 
Famiglia e nessuno fino ad 
allora poteva solamente 
sospettare che non portasse 
a termine un lavoro che gli 
era stato assegnato. 

Ma nella vita e soprattutto 
nella Mafia, mai dire mai... 


irisneno e tutto, — 
na la ina vit 
vale.di piu. 
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EDITORIALE 


MEDAGLIE D'ONORE 


TREO OI ESCORA CORI GOTOrIITÀ 


BIOnW RI PIOISSASE LOPSIETAV 


Allo scorso E3 di Los Angeles, che ricorderete non eccessivamente prodi- 
go di titoli di particolare richiamo per PC, uno dei prodotti che più aveva col- 
pito l'attenzione tanto di Stefano quanto mia era stato Medal of Honor, con- 
versione di un discreto successo per PlayStation della stagione trascorsa. 
Fin dall'introduzione, mutuata in modo esplicito dalla sequenza d'apertura 
del Soldato Ryan di Spielberg, il realismo che ne traspariva era davvero incre- 
dibile: una combinazione di drammaticità e tensione capace di lasciare il segno 
più di qualsiasi altro prodotto delsuo genere (almeno a mio avviso). Oggi, a 
distanza di sei mesi, Medal of Honor è finalmente disponibile, conferman- 
dosi come uno dei titoli più belli dell'anno e strappando il punteggio fino a 
oggi più alto nella rinnovata scala di votazione di TEM. Citando le parole del- 
lo stesso Stefano "MoH è la guerra allo stato puro", e dopo averne assapo- 
rato alcune fasi ho fra me e me pensato ‘per fortuna che il militare non l'ho 
fatto..." 

Titolo di copertina a parte, un commento a questo numero di febbraio non può 
prescindere dai ben4CD allegati (chiaramente solo perla versione Silver); 
oltre infatti ai due volumi tradizionali e all'ormai quasi immancabile gioco in 
omaggio (questo mese un pezzo di storia avventuriera firmata Sierra, con l'ot- 
tavo capitolo della serie di King's Quest), il quarto CD di Magic non potrà non 
rendere felici gli amanti del gioco di carte più famoso dello scorso decen- 
nio, che ancora vanta un numero di proseliti tutt'altro che indifferente. 
Piuttosto a corto di spunti e tutt'altro che ispirato (non che il capodanno a 
Las Vegas abbia lasciato troppi motivi d'imbellimento...), mi sono or ora 
ricordato di dover ancora fare un salto in studio di registrazione per un 
contributo vocale a una sorpresa che, grazie al supporto di un indomito let- 
tore, contiamo di proporvi quanto prima. Se riesco a scampare alla attenzioni 
degli scagnozzi di mister VISA e schivare il signor American Express (mi resta- 
no gli ori della Cresima, visto che quelli della Comunione li ho già impegna- 
ti l’anno scorso...), ve ne riparlo il mese prossimo... 


Saluto, 


Max Reynaud 
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La scuola 


*jv)SB1394 


DO [eau] 


DIGITAL 


POTENZA DOMATA. 


Potenza pura e performance sonore da Creative, 
gli esperti dell'audio su PC. La nuova serie di schede audio 


Sound Blaster Audigy porterà musica e giochi su PC a livelli 
mai raggiunti prima. Potenza e qualità imbrigliate nel nuovo 
processore Audigy, quattro volte più potente rispetto alla 
generazione precedente. Questa superba soluzione audio 
include, inoltre, connessione ad alta velocità SB1394 e un 
ricco pacchetto software. www.creativeaudigy.com 
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Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche 

. informazioni necessarie alla piena comprensione 
del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi . _;, PRESENTAZIONE: 
recensiti. si riferisce non solo alla presentazione su 


video, ma anche alle componenti cartacee 5 Indica un giudizio 
del gioco, quali confezione e manuale. entusiastico 


4 Indica un giudizio molto 
convincente 


GRAFICA: 

esprime un giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco, tale giudizio tiene anche 
conto della tecnica di programmazione 
(scrolling, velocità, fluidità...). 


3 Indica un giudizio 
discreto 
2 Indica un giudizio nel 


SONORO: complesso soddisfacente 
indica una valutazione comprensiva di ogni 
componente sonora inclusa nel gioco. 


1 Indica un giudizio 
non soddisfacente 


GIOCABILITÀ: 
sintetizza l'effettivo livello di gradimento ri- 


scontrato durante la recensione. Ones gesta nia 


pagella riassuntiva pre- 


; LONGEVITÀ: sente in ogni recensio- 

Dia rappresenta una valutazione sulla presunta h È jail 

- . . - durata dell'interesse suscitato nell'utente ne, che ne evidenzia i 
Questi sono i tre bollini di qualità che vengono 


da parte del gioco recensito. punteggio globale 


ributi ai giochi più meritevoli. 

Star Player è per quei titoli che raggiungono 

‘a votazione di almeno 80 punti, ilTop Score 

T quelli che invece arrivano ai 90 punti, o li su- PR 5 se 
perano. ll Best Buy indica invece quel prodotto inspiegabile che scocca tra voi e il gioco, 


del quale TGM si sente di raccomandare l'acqui- quel qualcosa che vi tiene incollati al moni- 
| stoaiproprilettori. tor senza sapere perché. 


i CARISMA 
E l'emozione del primo impatto, la scintilla 


— BATMEGRONNA 


Ca Strategià su scala galattica. 
pa oa tempo reale. 


sas 


Sei generali. Un solo destino. 

Ribelli. Imperiali. Gungan. Naboo. Federazione del Commercio. 
Wookiee. Vittoria o sconfitta? Dipende da te. Controllerai conflitti 
in tempo reale che abbracciano l'intera saga di Star Wars. Battaglie 
terrestri, navali e aeree. Assumerai il comando di missioni single e 
m';'*iplayer. O potrai creare le tue. Scegli da che parte stare. 
Perchè ci sono sei eserciti, ma un solo, vero comandante: tu. 
Per il briefing, a rapporto su www.swgalacticbattlegrounds.com. 


è 


"= 


Cc; i (0) Sito web ufficiale di Star Wars www.starwars.com. © 2001 Lucastita Entertainment ‘Company LLC. © 2001 * 
Lucasfilm Ltd, & TM. Tutti i diritti riservati. Usato sotto autorizzazioné. LucasArts e il logo.LucasArts, sono marchi 
ea della Lucasfilm Ltd. ‘ 4 
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SILVER DISC VOL. 129 e 130 frana 


IL MAL DI TESTA NUOVO ANNO... Î ROSSA : 


... dopo la sbornia natalizia. Eh già, come sempre, dopo un periodo di festività durante SUgIiGMIOnline! i 
il quale di Silver Disk ve ne avrei anche potuti fare 3 al mese, mi ritrovo con la nuova ua 
stagione ad assistere a una penuria di demo validi da proporre alla vostra attenzione. 

Fortunatamente abbiamo in nostro soccorso il nuovo dimostrativo di Aliens vs. Predator 2, gioco 

sempre interessantissimo, e quel capolavoro che è Medal of Honor. Non sono mai stato in guerra ma, se ci dovessi andare, mi 

aspetterei che fosse come nel demo che potete trovare nel vol. 130, semplicemente esagerato. Fortunatamente il discorso è 

ben diverso per quanto riguarda le altre rubriche, con uno Shareware sempre pimpante, i migliori trailer del momento, una 
sezione Goodies davvero interessante e i patch più utili per i videogame più famosi. 
Buon divertimento e arrisentirci al mese prossimo... 


AVVERTENZE: L'interfaccia grafica è stata realizzata per essere visualizzata a 
una risoluzione 800x600 a 16 milioni di colori. Nel caso abbiate risoluzioni dif- 
ferenti, cliccate sul bottone Avvio (Start), quindi su Impostazioni, Pannello di 
Controllo, Schermo, Impostazioni e infine inserite il parametro “16,8 milioni 

di colori (24 bit)" nella sezione Colori. 


| SHAREWARE Vol. 127 


SETE PE I IA 


Ad-Aware 5.62 

Cartella Shareware\Ad-Aware 5.62 

URL: www.lavasoftusa.com 

Lo spyware è un meccanismo di pubblicità che utilizza la 
vostra connessione Internet per scaricare sul computer ban- 
ner promozionali e comunicare a società di marketing alcuni 
dei vostri dati riservati: tutto questo senza che voi ne siate 


| CD allegati alla rivista Tne Games Machine possono essere passibili di 
difetti di fabbricazione. | casi tipici che si riscontrano sono la mancanza di 
file all'interno di alcune directory, oppure il lettore CD che legge con estre- 
ma fatica il compact disc (o non lo legge del tutto). In tal caso sarà sufficien- 
te spedire il CD in busta chiusa all'attenzione di Ellis Bonazzi, The Games informati. Le informazioni così ottenute vengono manipolate, 
Machine, Xenia Edizioni, v. Carducci 31, 20123 Milano, allegando una lettera nel- See analizzate e in seguito cedute a terze parti. Risulta quindi uti- 
la quale vengano spiegati i malfunzionamenti riscontrati. | tempi di sostituzione varia- le poter utilizzare un programma come Ad-Aware che, oppor- 
no dalle poche settimane a due mesi al massimo, dipendentemente dalla velocità delle Poste. tunamente configurato, analizzi il vostro sistema e vi guidi 


nella rimozione di componenti spyware non gradite. 


Il Silver Disc prevede l'auto-play automatico dell'interfaccia grafica. Qualora si volesse evitare che ciò 


accada, si può disabilitare tale funzione temporaneamente o permanentemente. Nel primo caso sarà suf- Add Remove Plus! 2002 

ficiente tenere premuto il tasto SHIFT all'inserimento del CD nel lettore, mentre nel secondo basterà clic- Cartella Shareware\Add Remove Plus! 2002 

care col tasto destro del mouse sull'icona Gestione Risorse presente nel desktop: in seguito, cliccare su URL: www.aurelitec.com 

Proprietà, Gestione Periferiche, selezionare la voce CD-ROM, evidenziare quello che si ha installato nel Che Windows offra una comoda applet per l'installazione e la 

proprio PC e infine cliccare su Proprietà, Impostazioni e disabilitare il check-box "Notifica Inserimento disinstallazione di programmi, lo sanno tutti. Purtroppo, la 

Automatico". effettiva rimozione di alcuni software è spesso problematica, 

Cliccando su OK e riavviando il computer il gioco è fatto. soprattutto nel caso di chi, come me e come voi, passa 
parecchio tempo a provare programmi che dopo qualche 

AVVERTENZA: |! sottoscritto Claudio Todeschini, Stefano Silvestri, la redazione di The Games Machi- giorno finiscono inevitabilmente nel cestino. Add/Remove 

ne e le software house che hanno realizzato i programmi che trovate nella sezione 'Shareware' di questo Plus! permette di gestire in maniera più funzionale i program- 

Silver Disc non sono in alcun modo da ritenersi responsabili per eventuali danni, malfunzionamenti mi da disinstallare; di fatto, all'utente si presenta come un 

(anche a terzi) causati da un loro cattivo o improprio uso, o un loro utilizzo improprio (mi riferisco ai pro- sostituto del pannello di "Installazione Applicazioni" ma con 

grammi per masterizzare CD, ad esempio, per i quali vige la sempre mai abbastanza rispettata legge sul funzionalità avanzate. 

diritto d'autore). Alcune utility in particolare permettono di modificare il registro e altri file di sistema nor- 4 mn o. ne sini 

malmente non accessibili: se non sapete bene cosa state facendo ma siete troppo curiosi per non fare Internet Crossword Creator 3.0 

nulla, abbiate l'accortezza di farvi delle copie di backup del sistema (o almeno del registro). Poi non dite Cartella Shareware\Internet Crossword Creator 3.0 

che non vi abbiamo avvertiti... URL: www.centronsoftware.com 

Istruzioni più dettagliate sono richiamabili dalla nuova e lussuosissima interfaccia grafica dei CD. Un programma dedicato a tutti gli amanti dei cruciverba e 


che oltre a cimentarsi con le definizioni di Bartezzaghi e soci, 
consente di realizzare il desiderio di costruire il proprio 
schema di parole crociate. Internet Crossword Creator mette 
a disposizione dell'utente tutti gli strumenti per la realizzazio- 
ne di un cruciverba e la sua conversione in applet Java, che 
permette di giocarci anche utilizzando i normali browser per 
la navigazione in Rete. 


DEMO Vol. 129 - 130 


MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT 
Dopo avervi proposto diversi video, una gustosa anteprima e molte news sparse, finalmente riusciamo a 
darvi la possibilità di giocare con uno dei titoli più attesi di questo 2002. Medal Of Honor Allied Assault si 
colloca nella categoria degli FPS (acronimo che sta a indicare gli sparatutto con visuale in soggettiva) e vi 
permetterà di tornare un po' indietro nel tempo, nel bel mezzo della Seconda Guerra Mondiale. Nel dimo- 
strativo contenuto all'interno della direc- 
tory \Medal of Honor del volume 130 
(doppio click sull'eseguibile chiamato 
mohaaspdemo.EXE per far partire l'instal- 
lazione), avrete a disposizione un'intera 
missione estrapolata dalla versione finale 
del gioco [l'appuntamento con la recen- 
sione è rimandato di qualche pagina...). 
Nel corso del demo dovrete dare l'assalto 
a un piccolo villaggio — a quello che ne 
resta, per la precisione — pattugliato da 
molti soldati tedeschi. Come avrete modo 
di vedere, MOHAA richiede un approccio 
molto differente da quello previsto per gli 
altri "esponenti" del genere. Prima di tut- 
to, ricordatevi che la ricarica delle armi 
rientra nei tempi morti in cui rischiate di 
prendere pallottole senza avere la possibilità di regalare qualche "ricamino” ai vostri nemici. Per questo 
motivo, è preferibile ricaricare ogni arma prima di andare all'assalto... tutto quello che dovrete fare, sarà 
premere il tasto R quando comincerete a essere a corto di munizioni. Il sistema di controllo sfrutta i cliché 
del genere, il che, in parole povere, significa che il vostro personaggio potrà essere controllato tramite ì 
soliti tasti W, S, A e D. Da non sottovalutare poi l'importanza del tasto CTRL, che vi consente di abbassarvi. 
Utilizzando questa “manovra evasiva‘, potrete nascondervi dietro una macchina = per esempio — e ricari- 


MicroAngelo 5.5 

Cartella Shareware\MicroAngelo 5.5 

URL: www.impactsoftware.com 

Microangelo è considerato - praticamente da sempre - il 
miglior editor di icone per Windows. La versione shareware - 
in prova per ventuno giorni filati - è costituita da un'intera 
suite di programmi: Microangelo Studio, il classico editor di 
icone (con il supporto per quelle di Windows XP); Microan- 
gelo Librarian, un visualizzatore di librerie di icone; Microan- 
gelo Explorer, un browser per trovare le icone presenti nel 
sistema operativo; Microangelo On Display e Microangelo 
Animator, per personalizzare le icone del computer e realiz- 
zarne di animate. 


mMIRC 5.91 

Cartella Shareware\mIRC 5.91 

URL: www.mirc.com 

Se siete degli assidui frequentatori della Rete avrete proba- 
bilmente sentito parlare almeno una volta di IRC (ovvero l'In- 
ternet Relay Chat), una delle tante vie che un modem mette a 
vostra disposizione per poter chiacchierare o scambiare dati 
a distanza con i vostri amici. mIRC è sicuramente il client IRC 
più diffuso: la sua fama è dovuta soprattutto al gran numero 
di opzioni disponibili e alla flessibilità di cui dispone, a partire 
dall'amichevole interfaccia utente. 


MP3 CD Maker 1.60 Italiano 
Cartella Shareware\MP3 CD Maker 1.60 Italiano 
URL: www.zy2000.com 


SILVER DISC 


Questo piccolo e non ingombrante programmino permette di 


care così le vostre armi... Non rubo ulteriore tempo alla vostra entrata in guerra e vi lascio ricordandovi che 
scrivere tracce audio su un CD partendo direttamente dai file 


MOHAA richiede un Pentium ll a 450MHz, 64 MB di RAM, una scheda grafica che supporti le OpenGL (con 


in formato mp3. MP3 CD Maker codifica direttamente le trac- 
ce audio sul supporto ottico SENZA generare alcun file wav 
temporaneo, velocizzando notevolmente la procedura di 
masterizzazione. E possibile utilizzare MP3 CD Maker anche 
come decoder, ovverosia per convertire i file mp3 in wav. Il 
programma è shareware, e la limitazione consiste nel vinco- 
lare a quattro il numero massimo di pezzi che è possibile scri- 
vere su un solo disco. 


NoteTab Light 4.85 

Cartella Win95\NoteTab Light 4.85 

URL: www.notetab.com 

Che dire: mese nuovo, super editor di testo professionale 
nuovo. Questa volta abbiamo per le mani NoteTab, editor di 
testo e di HTML per Windows9x e 2000/XP. Diversamente da 
Notepad di Windows, con NoteTab potrete aprire documenti 
di qualsivoglia dimensione, e in numero arbitrario. In più è 
possibile testare i vostri documenti nel browser che preferi- 
te, calcolare espressioni matematiche, effettuare conversio- 
ni in Euro, creare documenti formattati, convertire file di 
testo in formato HTML, mandare documenti come allegati alle 
E-mail, ecc. Insieme al programma abbiamo allegato il 
manuale utente in formato .pdf, il vocabolario dei sinonimi in 
inglese e il dizionario in italiano per la correzione ortografica 
dei documenti. 


PowerDVD 3.0.0905 

Cartella Shareware\PowerDVD 3.0.0905 

URL: www.maneurope.com 

PowerDVD, della statunitense Cyberlink, è uno dei prodotti 
meglio realizzati per la riproduzione su computer di film in 
formato Digital Versatile Disc. La release che abbiamo tra le 
mani è la 3.0.0905, che presenta numerosi bugfix e aumenta il 
supporto peri nuovi lettori usciti sul mercato in questi ultimi 
mesi. | suoi limiti di utilizzo sono piuttosto pesanti: trenta 
giorni, e un massimo di 30 minuti di riproduzione di film e 5 di 
audio in alta qualità. Quanto basta per farvi venire l'acquolina 
inbocca, comunque! In aggiunta al pacchetto dimostrativo, 
abbiamo pensato di far cosa gradita ai possessori della ver- 
sione 3.0 completa, distribuendo anche una serie di goodies 
che trovate nella cartella apposita: la patch che aggiorna la 
versione completa di PowerDVD 3.0 alla 3.0.0905, quella che 
ne permette il funzionamento sotto Windows XP e un bellissi- 
mo skin pack per cambiarne l'aspetto a piacimento, utilizzan- 
do uno dei temi disponibili. 


WinDates 4.24 

Cartella Shareware\WinDates 4.24 

URL: www.rockinsoftware.com 

Ecco a voi il programma che ha completamente intrippato il 
Duspa, il Mao e necessariamente anche il sottoscritto. Siete 
come il Duspa, che non riesce mai a mettere ordine nei propri 
impegni? 0 come il Mao, che vorrebbe una bella agenda ma 
non ha mai tempo e voglia di consultarla? 0 peggio ancora 
come me, che la riempio diligentemente ma poi non mi ricor- 
da mai di consultarla? Beh, allora installatevi WinDates e non 
pensateci più! Il programma, come dovreste aver ormai capi- 
to, è una comoda e pratica agenda elettronica sulla quale 
potete fissare gli impegni e gli appuntamenti più importanti, 
oltre naturalmente agli avvenimenti che è sempre opportuno 
ricordarsi di festeggiare: compleanno della moglie/fidanzata, 
anniversari vari, onomastici, ecc. 


WinZIP 8.1 

Cartella Shareware\WinZIP 8.1 
URL: www.winzip.com 

Chi di voi non ha mai sentito almeno una volta parlare di Win- 
Zip? Beh...credo che siano davvero poche le persone che 
hanno a che fare in modo poco più che ‘occasionale' con un 
computer e che non abbiano mai udito utilizzare termini come 
per esempio zippare, unzippare o zippato (ormai entrati a far 
parte in pianta stabile del linguaggio comune di chi ha un 
minimo di dimestichezza con l'informatica). Il programma in 
questione appartiene alla categoria dei cosiddetti tool di 
compressione e il suo scopo è quello di "compattare" i file per 
ridurne le dimensioni e facilitarne il trasporto o l'archiviazio- 
ne (permettendo all'utente di effettuare in qualsiasi momento 
l'operazione inversa, decomprimendo i file e facendoli torna- 
re alle dimensioni originarie per poterli in questo modo utiliz- 
zare). 

Le novità di quest'ultima release non sono affatto poche: ora 
si possono selezionare più zip da espandere contemporanea- 
mente, compattare solo file di un certo formato, stampare il 
contenuto di un archivio, aprire file di "skin" come il .Wmz di 
Windows Media Player e il .Wsz di WinAMP, ‘splittare" un file 
in pezzi di dimensioni definite dall'utente (prima si poteva 


\Die Hard —- Nakatomi del volume 130 {il 


su disco, una SVGA [che supporti lo high-color a 16-bit), una scheda sonora a 16-Bit e una scheda accelera- I 
trice che sia in grado di supportare il multitexturing e che abbia almeno 16 MB di memoria on board (nel. . 
caso in cui il vostro sistema operativo sia Win2000 o XP i Mega di memoria devono essere 128). | program- 
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almeno 16 MB di memoria video), 200 MB di spazio su disco e un sistema operativo che non sia NT 3.x, NT 
4.0 0 2000 i 


NEW YORK RACE 
New York Race è un gioco di corse ambientato in un futuro molto lontano che personalmente mi ha ricord: 
to tantissimo il film Ritorno al Futuro Il. A bordo di una macchina volante dovrete sfrecciare per i cieli di 
New York, cercando di tagliare per primi la linea del traguardo. Il dimostrativo che trovate all'interno della 
directory \NY Race del volume 130 mette a disposizione una pista di medie dimensioni che vi darà la possi- 
bilità di toccare con mano la qualità 
del prodotto. Vista la particolare natu- | 
ra del tracciato e, soprattutto, del vei- 
colo che vi troverete a pilotare, New 
York Race propone un sistema di con-. 
trollo leggermente differente dai soliti. | 
standard del genere. Le frecce cursore 
vengono utilizzate per orientare ilvei- 
colo (come se fosse un aereo... tenete 
presente che i controlli sono invertiti, 
quindi per salire dovrete premere la | 
freccia che punta verso il basso), men- 
tre le funzioni di accelerazione e fre- | 
nata sono state assegnate ai tasti S e 
X. Premendo, invece, le lettere A e D, 
attiverete dei razzi che permettono un 
veloce spostamento laterale, utilissimi 
quando dovrete effettuare svolte sec- 
che-[nel percorso disponibile nel demo serviranno soprattutto per i tunnel) o repentine variazioni d'altezza 
{in questo caso, la manovra da effettuare è un po' più complicata: dovrete "buttarvi" in una direzione e atti- | 
vare i razzi che contrastano questa spinta... Provateci!). Prima di parlare dei requisiti minimi necessari per. 
giocare a New York Race, vi segnalo che durante l'installazione potrebbe capitarvi di leggere dei messaggi 
di errore (che suonano più o meno così: "non potrete eseguire correttamente NY Race perché si sono verifi- 
cati i seguenti errori"). Non vi preoccupate e continuate nell'installazione... a patto che possediate un Pen- 
tium Il a 350MHz, 64 MB di RAM e una scheda grafica 3D che supporti lo standard Direct3D. 


DIE HARD - NAKATOMI PLAZA 
Il secondo FPS che vi proponiamo que- 
sto mese arriva direttamente dall'accop- 
piata Fox Interactive/Sierra e sfrutta la 
licenza di uno dei film d'azione più 
famosi della storia. In Die Hard — Naka- 
tomi Plaza sarete chiamati a combattere 
contro dei terroristi che hanno "seque- 
strato" un grattacielo. Il demo, che tro- 
verete contenuto all'intero nella cartella 


solito doppio click sull'archivio auto- 

scompattante farà partire l'installazione, \ 
sempre che abbiate scelto di “perdervi" la nostra interfaccia), comincerà in modo un po' drammatico. | terro-. 
risti di cui parlavamo poco fa hanno appena innescato delle bombe all'interno del grattacielo. Il vostro sco- 
po è di arrivare all'ultimo piano dell'edificio, eliminando tutti i nemici che si metteranno sulla vostra strada, 
Il sistema di controllo può essere totalmente riconfigurato e, prima di cominciare a giocare, sarete costretti a . 
passare per il menu delle opzioni e scegliere i tasti da abbinare alle armi (altrimenti, una volta nel gioco, 
non potrete sparare). Nel caso in cui vogliate assegnare i tasti del mouse alle armi, fate molta attenzione a. 
non spostare il vostro topino mentre premete il pulsante (se così dovesse succedere, sarete costretti a d 
stallare il demo e reinstallarlo in un secondo momento), pena la perdita di freelook durante il gioco, 

| requisiti minimi di sistema prevedono l'utilizzo di un Pentium Il a 400MHz, 64 MB di RAM, 185 MB di spazio 


matori consigliano comunque un PIII a 700MHz, 128 MB di RAM e una scheda 3D con 64 MB. 


NASCAR RACING 2002 
Gli amanti dei racing games ricorde- 
ranno sicuramente il nome Papyrus: 
questo valente gruppo di program- 
matori ha dato i natali alla serie 
Nascar Racing, l'unica che sia riuscita. 
a strappare I 
razione Nascar. Nel dimostrativo con- 
tenuto all'interno della directory 
\Nascar Racing 2002 troverete due 
piste, Atlanta e Richmond, da utilizz. 
re per diventare dei veri e propri 

del volante (beh, a dire il vero il pri 
mo è un semplice ovale. ..). Le moda 
lità di gioco vero e propri 

disposizione saranno due: | 
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fiservata alla pratica, mentre la seconda vi permetterà di correre in una gara singola. Tenete presente che 

- Nascar non è un gioco da annoverare tra le fila degli arcade, benché sia possibile, attraverso il menu delle 

: opzioni, passare dalla modalità simulazione a quella meno "reale" (tenete presente che così facendo, 
comunque, rischiate di perdervi gran parte delle emozioni che Nascar Racing 2002 è in grado di dare). Per 
quanto riguarda il sistema di controllo, vi consiglio caldamente l'utilizzo di una periferica analogica, specie 
se optate per la visuale dall'interno della macchina {i continui scatti del volante, ‘generati* dal controller 

. digitale e dalle continue correzioni necessarie per tenere la macchina sulla traiettoria ideale rischiano di farvi 
mpazzire nel giro di un paio di minuti). Tornando al gioco vero e proprio, posso dirvi che potrete controllare 
. la vostra vettura come se fosse una macchina vera (potrete scegliere anche i rapporti: ce ne sono di tre tipi 

|. differenti), oppure optare per l'aiuto del computer, selezionando — sempre dalla solita schermata delle opzio- 
ni - una o più "correzioni", tra cui troviamo il cambio e frizione automatici, il sistema per evitare il blocco dei 
| freni, sterzo assistito, controllo di trazione e linea di guida ideale. | requisiti minimi di sistema — gli unici rila- 

| sciati dai programmatori — prevedono l'utilizzo di un Pentium Il a 266MHz, 64 MB di RAM e una scheda 3D 

. con 16 MB di memoria video. 


solo impostare il formato dei floppy disk, 1.44 Mb); è stata 
implementata anche la WinZip Quick Pick, un'icona nella — 
traybar che permette di accedere agli ultimi archivi gestiti. E 
stato inoltre migliorato il precedente comando di “Zip and E- 
mail", che consente di cambiare il nome all'allegato di posta 
elettronica e di proteggerlo con password. Gli utenti di Win- 
dows XP, inoltre, potranno beneficiare di tutte le potenzialità 
del nuovo sistema operativo (temi inclusi), nel quale WinZip 
funziona come programma nativo. 
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Advanced ZIP Password Recovery 3.53 
Cartella Shareware\Advanced ZIP Password Recovery 3.53 

URL: www.elcomsoft.com 

Questo programma è di basilare importanza qualora vi trova- 
ste nella non piacevole situazione di avere dei documenti o 
del materiale importante e riservato salvato in un file zippato 
protetto da password che, incidentalmente, vi siete dimenti- 
cati. Ed ecco le sue peculiarità: una comoda interfaccia gra- 
fica simil-Windows; la velocità del motore di ricerca, che 
scandisce qualcosa come quindici milioni di password (di 
media lunghezza) al secondo su un Pentium III; supporto per 
tutti i metodi di compressione (in formato .zip 0 .exe, nel caso 
di autoesplodente); ampia possibilità di personalizzare la 
ricerca delle password e il metodo di attacco (ne esiste 
anche una versione specifica per WinZIP); possibilità di 
interrompere il programma in qualsiasi momento e riprende- 
re, in seguito, da dove era stato bloccato. 


AlgoRhythm 1.1 

Cartella Shareware\AlgoRhythm 1.1 

URL: www.spacetimefoam.com 

AlgoRhythm è un semplice ma potente sequencer che offre a 
chiunque la possibilità di realizzare, con pochissimo sforzo, 
eccellenti tracce audio per batteria. La sua semplicità d'uso 
non lo rende per questo meno potente o ricco di funzionalità 
e opzioni, che soddisferanno anche i musicisti più esigenti. 
Almeno lo spero: confesso di non capirne granché di musica, 
e di scrittura di musica in particolare. Ammetto però di esse- 
re rimasto colpito dalle sue numerose feature, tra cui la pos- 
sibilità di registrare pezzi intempo reale, modificare i loop 
con un semplice clic del mouse, impostare volume e pitch di 
ogni singolo beat senza la limitazione dei 16 o dei 32 battiti 
dei normali sequencer audio. È inoltre possibile esportare i 
propri lavori in formato wav per un successivo missaggio con 
altri brani o pezzi musicali; in aggiunta, inclusi nel program- 
ma trovate oltre cento sample di batteria e loop assortiti, 
assolutamente gratuiti e "royalty-free". Unico requisito per 
questo programma, oltre ad un sistema operativo Windows e 
un PC di fascia medio-bassa, è una scheda sonora! 


CuteHTML 2.3 

Cartella Shareware\CuteHTML 2.3 

URL: www.globalscape.com 

CuteHTML è un semplice ma potente editor testuale per scri- 
vere HTML, caratterizzato da un'interfaccia intuitiva abbinata 
ad una ricca serie di potenti feature, che lo rendono strumen- 
to ideale per chi si avvicina per la prima volta a questo lin- 
guaggio di programmazione. Il programma è in prova senza 
limitazioni di sorta per trenta giorni, terminati i quali dovrete 
necessariamente disinstallarlo o registrarlo presso la Global- 
scape. 


ALIENS VS. PREDATOR 2 - NEW SINGLE PLAYER DEMO 
La battaglia tra alieni, marine e predatori più famosa della storia videoludica riesce nuovamente ad atterrare 
sui solchi argentati dei nostri Silver Disk con un nuovo, entusiasmante demo. Il dimostrativo che troverete 
all'interno della directory \AvP2 New SP demo del volume 129 contiene, infatti, tre nuovi livelli di Aliens VS. 
| Predator 2. Come sicuramente saprete, il titolo realizzato da Monolith per conto di Fox Interactive vi permet- 
te di giocare sia nei panni di un marine che in quelli di un alien o di un predator. Qualunque sia la vostra 

. scelta, sappiate che vi aspettano tre 
avventure totalmente differenti, soprat- 
tutto perché i personaggi che potrete 
"interpretare" hanno abilità molto diver- 
se. Nel caso in cui scegliate il Marine, 
per esempio, avrete a disposizione un 
discreto arsenale, ma velocità e discre- 
zione non saranno il vostro forte. Quelli 
che opteranno per il predator, potranno 
capire prima di tutto perché Arny ne 
aveva così paura nell'omonimo film, e 
in secondo luogo potranno sbizzarrirsi 
con le varie visuali presenti (si attivano 
con il tasto C e consentono al vostro 
‘omaccione venuto dallo spazio di adat- 
tare la propria vista a qualsiasi situazio- 
ne. Una permette di vedere meglio gli 
umani, una gli alieni e l'ultima funziona come un "negativo", rendendo meno difficoltosa l'esplorazione di 
luoghi molto scuri) e con le diverse armi disponibili. Infine, scegliendo di impersonare l'alieno, vedrete il 
vostro "arsenale" ridotto ai minimi storici degli FPS, ma vi assicuro che camminare sulle pareti e staccare 
| teste a morsi è davvero una sensazione impagabile... | controlli, che trovate descritti nel pratico readme.txt 
che si installerà con il gioco, sono quelli classici del genere, anche se potrete riconfigurarli a piacere. Per 
| poter giocare con AVP2, dovrete necessariamente possedere un Pentium Ill a 450MHz, 128 MB di RAM, una 
| scheda 3D con 16 MB (compatibile con le DirectX 8 e il D3D) e 250 MB di spazio su disco fisso. 


SPACE HASTE 2001 
| Questo sembra davvero il mese dei racing game: Space Haste 2001, che troverete all'interno della cartella 
\Space Haste 2001 del volume 129 (per cominciare la procedura d'installazione del demo, cliccate due volte 
| sul file spacehaste2001demo.exe], vi metterà alla guida di un bolide futuristico (anche se sembra più un 
adattamento delle vecchie macchine americane...) in grado di toccare velocità elevatissime. II circuito dispo- 
| nibile nel demo ricorda molto quello dei primi Megarace e richiede una buona padronanza del sistema di 

| controllo, che sfrutta i tasti cursore per sterzare e accelerare. Non ci sono consigli particolari per affrontare 

| bene la pista, perché molto dipende dal vostro stile di guida. Personalmente ho trovato molto ostiche le due 
| curve che precedono l'inserimento nel tunnel... Lo scopo del gioco è quello di tagliare il traguardo prima 
| chelo facciano i vostri 
avversari, come succede in 
tutti i giochi di guida dai 

. tempi dello Spectrum... 
Oltre alla vostra abilità con. 


: i Directory Opus 6.1 

i cl SEL Ceno Cartella Sha earbioci Opus 6.1 

| potrete SES farvi IE o Ù URL: www.gpsoft.com.au 

da alcuni power up sparsi ; ; : e : Se siete stanchi del solito "Esplora risorse" di Windows e sie- 

per il percorso che, in linea o: È È te alla perenne ricerca di qualche cosa di diverso, magari di 

|. di massima, provvedono a di Sr più potente e flessibile, ecco un programma che fa al caso 

| rifornirvi di energia o a î de - 2 ses vostro. Directory Opus, che i "vecchi" utenti Amiga dovrebbe- 
darvi maggiore spinta. } = ro conoscere molto bene, costituisce un ottimo rimpiazzo per 
Space Haste 2001 non è # gs= — il file manager dei sistemi operativi Microsoft, e mette a dis- 

è posizione degli utenti, all'interno di un unico programma, un 

o visualizzatore di immagini, un gestore di archivi Zip, un client 
dr dache i. pio AE FTP integrato, più tutta una serie di opzioni che fanno il com- 

Ceo ae | . pito di semplificare la vita dell'utente. Nel pacchetto di instal- 
buono e un livello di diffi- = . lazione del programma trovate anche il manuale in formato 

| colta ben calibrato. A mio . - pdf, che con le sue 156 pagine sarà sicuramente in grado di 

| avviso, comunque, è un - . svelarvi ogni suo segreto! Il programma è in prova di valuta- 

| titolo che si lascia giocare x zione per sessanta giorni, dopodiché dovrete necessaria- 

e in grado di divertire tutti, - mente disinstallarlo o acquistarlo. 


‘anche chi si avvicina per la prima volta al genere. Prima di installare il demo, assicuratevi di avere un proces- Hide Fold 2.1 

‘sore Pentium Il a 350MHz, con 64 MB di RAM e una scheda grafica accelerata con almeno 16 MB di RAM. Le c = n da Se sE Iders 2.1 
migliori prestazioni si raggiungono, invece, con un Pentium Ill a 500MHz, 128 MB di RAM e una scheda gra- iu prg nei cano 
fica da 32 MB. . ? 3 


| sicuramente un capolavo- 
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Avete bisogno di un programma freeware, poco ingombrante, 
discreto, e che vi permetta in due clic del mouse di nascon- 
dere delle cartelle del vostro disco fisso? Beh, allora questo 
Hide Folders fa al caso vostro: è gratis, senza scadenza alcu- 
na, è semplicissimo da usare e al tempo stesso in grado di 
offrire sufficiente protezione. L'unica limitazione di questa 
versione (ne esiste una "Pro", che va però acquistata) è quel- 
la di nascondere due sole cartelle, tra cui quella del pro- 
gramma stesso. Sembra poco, ma con una gestione accorta 
delle directory, scoprirete essere più che sufficienti. 


MosSlo 1.32 

Cartella Shareware\MoSlo 1.32 

URL: www.hpaa.com/moslo 

L'idea di allegare un simile software (che funziona solo sotto 
MS-DOS) mi è venuta scrivendo l'editoriale di TeMOnline che 
introduceva al gioco di copertina dello speciale natalizio, 
Return to Castle Wolfenstein. In quell'occasione, tanto per 
fare un tuffo nel passato, mi sono installato la versione sha- 
reware del primo Wolfenstein 3-D, quello di dieci anni fa. Inu- 
tile dire che la velocità del gioco, non limitata via software, 
era decisamente eccessiva! Molti lettori mi hanno scritto 
dicendomi che esistono svariati programmi in grado di rallen- 
tare il processore, rendendo così possibile giocare anche 
titoli del passato che i GigaHertz ci costringono a lasciare 
abbandonati dentro un cassetto (Wolf 3D ne è solo un esem- 
pio; un altro splendido gioco caduto vittima dell'aumento del- 
la velocità dei microchip è Wipeout 2097). Ne ho provati un 
paio, e questo è l'unico che abbia fornito risultati soddisfa- 
centi: MoSlo è in grado di rallentare la velocità di un compu- 
ter fino al 99%. 


SPAM Punisher 1.4B 

Cartella Shareware\SPAM Punisher 1.4B 

URL: biosolutions.hypermart.net 

Se non vi siete tuffati solo ieri nel grande mare di Internet, vi 
sarà capitato di ricevere dello spam. Con questa parola (che 
in inglese sta ad indicare un mattone di carne di maiale in 
scatola - bleah!) ci si riferisce alle E-mail (tipicamente com- 
merciali, ma non solo) con richieste che intasano, nostro 
malgrado, la casella di posta elettronica. SPAM Punisher 
analizza le lettere non gradite, risale all'Internet Service Pro- 
vider che le ha spedite e manda una lettera di reclamo, nella 
quale lamenta la presenza di uno spammer fra i suoi utenti. 
L'ISP deciderà poi quali contromisure adottare nei suoi con- 
fronti (ban, negazione dell'accesso, ecc.). 


TaskInfo 2000 3.0 

Cartella Shareware\TaskInfo 2000 3.0 

URL: www.iarsn.com 

Qual utile programma è mai questo, amici miei! Trattasi di 
piccola e semplice utility freeware per il controllo dei pro- 
cessi attivi (ossia i programmi in esecuzione) di Windows. 
TaskInfo è in grado di mostrare dettagliate informazioni sul 
sistema, sui processi e i loro thread (ivi compresi quelli delle 
VxD ring0). Non solo: permette di lanciare l'esecuzione di 
nuovi programmi, forzare la terminazione di quelli che si com- 
portano in maniera anomala (senza aspettare che il sistema 
operativo se ne accorga da solo, operazione spesso piuttosto 
lunghetta e che non sempre va a buon fine), modificare la 
priorità dei vari processi e forzare il riavvio del PC. Tutte ope- 
razioni che all'utente "predefinito" non sono normalmente 
concesse. 


Winamp 2.78 

Cartella Shareware\WinAMP 2.78 

URL: www.winamp.com 

WinAMP macina aggiornamenti su aggiornamenti, e questo 
mese arriva alla release numero 2.78. Tra le migliorie e il "fix" 
di alcuni bachi va senza dubbio segnalata l'introduzione dello 
standard CDDB2, il nuovo formato per i database di CD musi- 
cali, nonché un migliorato supporto per mod, midi e wav. 
Anche questa volta trovate tutte e tre le versioni disponibili, 
più una trentina di skin di tutti i tipi per personalizzare a dove- 
re questo splendido riproduttore di file mp3. 


XNews 4.11.09 

Cartella Shareware\XNews 4.11.09 

URL: xnews.3dnews.net 

Le comuni suite per Internet (Internet Explorer, Netscape 
Communicator e Opera) hanno al loro interno dei programmi 
che consentono la connessione a Usenet (la rete dedicata a 
questo genere di servizio), che purtroppo risultano estrema- 
mente limitati nelle potenzialità, offrendo un'interfaccia e una 
dotazione di comandi ridotta spesso all'essenziale e "mutua- 
ta" dai client di posta elettronica che già integrano. Xnews è 
invece un programma espressamente dedicato ai new- 
sgroup, coni benefici che questo comporta. In aggiunta, è 
completamente freeware, senza scadenza e limitazioni di 
utilizzo. 
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WOODY WOODPECKER 
Questo mese la nostra redazione si è arricchita di un nuovo, preziosissimo elemento che, nonostante i . 
alcuni momenti dell’anno abbia la faccia più simile a un ginocchio che ad altro, non mancherà di rendere. 
più piacevoli le nostre serate. Il caro Vlad (il Bossetti si ostina a chiamarlo Vluod, che ci volete fare...) ha av 
to il piacere di 
recensire un plat- 
form basato s . 
picchio più famoso. 
dei cartoni anima: 
. ti, Woody Wood- 
pecker. Per un giu- 
dizio sul gio . 
vero e proprio vi. 
rimando alla 
recensione, che. 
dovreste trovare su, 
questo numer 


statare con Ì vostri 
occhi se questo 
gioco cela fa 0 

meno, potete fare. 
Un salto all'interno 
della cartella. 

\Woody Woodpec- 

ker del volume. 
129. Il dimostrativo in questione comincia con il rapimento dei vostri cari nipotini (donne, pardon "picchie" 
non ne ho viste, quindi deduco che siano nipoti e non figli) a opera del solito cattivone di turno, La Vostra 
missione comincerà nei pressi di un Luna Park, dove visiterete l'area Space (divisa in due zone, chiamate 
rispettivamente A e B) che vi aiuterà a prendere confidenza con i comunque pochi comandi di gioco e a dar. | 
vi un assaggio del prodotto completo. Fondamentalmente i tasti cursore spostano il picchio, mentre i vari | 
Shift, CTRL e compagnia bella sono destinati ad altre azioni, che vi verranno spiegate tutte le volte che ne 
avrete bisogno. Non bisogna dimenticarsi, infatti, che questo titolo è destinato a un pubblico decisamente 
giovane... che deve possedere, per poterci giocare, un Pentium Il a 350MHz, 32 MB di RAM e una scheda 
grafica accelerata di seconda generazione. 


LA MASCHERA DI ZORRO 
Ammettetelo, avete sempre invidiato Banderas perché a lui è stata data la possibilità di interpretare Zori 
a voi no (eh già, non lo si invidia mica per le dolci puelle con cui suole accompagnarsi...), giusto? Beh, la. 
Cryo, che in fondo vi vuole bene, ha deciso di rimediare all'errore di quel cattivo regista e così ha rilasciat 
la demo giocabile della loro ultima fatica, che risponde appunto al nome "La maschera di Zorro". }l dimos 
tivo, che troverete all'interno della directory \La maschera di Zorro del volume 129, regala un assaggio del- 
l'avventura completa. Vi ritroverete all'interno di una cappella, armati della vostra fidata spada e poco altro. . 
Nel corso dell'esplorazione del livello, potrete raccogliere anche tanti altri piccoli "gadget", che vi aiuterai i 


\ \ di n 
+_ \ i \ 
RE (B\ BUBBI 


i 


Zorro è un po‘ ostico quando viene abbinato a un pad, motivo per cui vi consiglio di optare per la tastiera, 
disponibile con script di configurazione Easy o Normal. Vediamo quali sono i tasti che vi aiuteranno a porta- ; 
re a casa la pellaccia... l tasti cursore spostano il personaggio principale, mentre il tasto CTRL viene utilizzato 
per le azioni, per saltare e cose del genere. Il tasti Shift Maiusc, nel caso in cui abbiate una tastiera italiana) 
passa in rassegna le varie pose (utile per accucciarsi o effettuare spostamento laterale), mentre il tasto Enter. 
darà accesso all'inventario. Il tasto sinistro è utilizzato per sparare (solamente in modalità in prima persona) 
e fischiare (per richiamare l'attenzione degli spagnoli), mentre quello destro per utilizzare la visuale “da FPS". 
Per quanto riguarda i combattimenti, avrete modo di vedere quanto siano strani. Ricordano molto la serie 
Bemani di Konami... In pratica, all'inizio di ogni scontro vi verrà proposta una serie di tasti da premere (solo 
direzioni, non vi preoccupate) e il vostro compito sarà solamente quello di "inserire" correttamente tale 
sequenza... Divertente, davvero. Per poter giocare a La maschera di Zorro avrete necessariamente bisogno 
di un Pentium Il a 400MHz, 64 MB di RAM, 100 MB su disco fisso e una scheda video 3D da almeno 8MB. 


Devo essere sincero, mi sono sempre 

tenuto lontano da "Magic: L'adunan- 
za", nonostante vedessi che gli amici 
che ci giocavano si divertivano come 

matti. L'ho sempre considerato come una 

specie di briscolone fantasy, con poca strategia e 
tanta, tantissima fortuna. Questo, almeno, è quello 
che ho creduto fino a quando il bravo Auletta, l'in- 
sistente Duspa e la Wizard mi hanno dato la possi- 
bilità di scoprire che dietro a quel singolare gioco 
da "matti" si nasconde, invece, un complesso mec- 
canismo che pone di fronte due maghi e le loro 
menti. 


Vinte le perplessità iniziali, mi sono trovato immer- 
so nel mondo di "Magic: L'adunanza", come non 
avrei mai creduto. E penso che anche voi possiate 
entrare in questa grande famiglia. Come? Beh, 


Il mago avversario 
ì decide di bloccare il tuo 
Armodonte Addestrato 
i con il suo Cadetto 
l Entusiasta (ogni creatura 
può bloccare una sola 
creatura per volta). 


Ogni volta che giocherete delle carte 


diciamo "particolari", la voce guida ve ne illu- 
che il terzo strerà le caratteristiche e le abilità. 
CD che tro- 


vate in allegato questo mese è la vostra porta per 
entrare senza problemi in questo universo. Comin- 
ciate a metterlo nel lettore... 


Come potete vedere, ci sono tre directory sul disco 
di Magic, che rispondono al nome di Goodies, 
Small e Big. Nella prima potrete trovare quattro dif- 
ferenti sfondi per il desktop - a diverse risoluzioni — 
griffati con i marchi TGM e Wizards Of The Coast, 
uno screen-saver troppo carino e due filmati, in for- 
mato Quicktime, sul gioco. Nella cartella \SMALL 
trova posto, invece, un tutorial per cominciare a 
capirci qualcosa del mondo di Magic, mentre nella 
terza e ultima cartella, chiamata \BIG, potrete trova- 
re la versione "tosta" dello starter kit della settima 
edizione che, oltre a guidarvi passo passo nell'uni- 


MAGIC 


L’ADUNANZA SETTIMA EDIZIONE 


verso di Magic, vi permetterà anche 
di giocare contro un avversario gesti- 
to dal computer. Per installarla, porta- 
tevi all'interno della directory \BIG e 
cliccate due volte sul file setup.exe. 
Una volta scelta la destinazione, clic- 
cate su avanti e terminerete il proces- 
so di installazione. Lanciate il gioco e preparatevi 
ad apprendere i segreti dell'arte di Magic... 


Per accedere 
alla partita vera e 
propria dovrete 
cliccare su Menu 
Avanzato e, di 
seguito, su Gioco 
avanzato... 


Vuol giocare qualche magia? 


Se non avete mai preso in mano le carte, vi consi- 
glio di cominciare cliccando sulla voce "Avvia Parti- n 
ta", che troverete nella prima schermata che com- - Trana 
parirà una volta lanciato il prodotto. A questo pun- 
to, grazie a una voce guida forse un po' freddina 
ma "precisa", vi verranno spiegate le regole base 
del gioco. Ogni mago ha venti punti ferita a dispo- 
sizione e di fronte a sé ha un mazzo di carte che 
prende il nome di grimorio. Il mazzo può contenere 
due tipi di carte: le terre e le creature. Detto in 
parole povere, le prime vi danno "punti mana" che 
permettono di utilizzare attacchi magici, mentre le 
seconde sono quelle che mazzoleranno il vostro 
nemico. All'inizio di ogni incontro, i 
due giocatori pescano sette carte dal 
loro grimorio (nel caso in cui siate i 
primi a giocare, potrete scegliere di 
rimettere le carte nel mazzo e pescar- 
ne di nuove) e cominciano a disporre 
sul tavolo delle terre (fondamentali 
per utilizzare le creature). A ogni tur- 
no successivo, vi verrà data la possibi- 
lità di pescare una carta dal vostro 
mazzo e, già dopo qualche turno, 
potrete avere mana a sufficienza per lanciare all'at- 
tacco qualche creatura. Non mi dilungo ulterior- 
mente nella spiegazione perché il tutorial, total- 
mente in italiano, è 
semplicemente fanta- 
stico e, soprattutto, 
svela tutti i piccoli 
segreti che si nascon- 
dono dietro questo 
stupendo gioco di car- 
te collezionabili. Ora 
non vi rimane altro che 
raccogliere il vostro 
libro degli incantesimi 
e gettare il guanto di 
sfida ai maghi del 
mondo... 


Non è facile avere 
ragione del mago 
avversario, ma 
quando chi gioca è 
un professionista 
come MA, non ci 
sono santi che ten- 
gano... 


Hal sconfitto , P hi f 
vice Und vino) 
iv 


Prova ancora i >) 
Quiioeo avanzato _ | 


Val at menu 


Il menu princi- 
pale vi consentirà 
di partire diretta- 
mente con i tuto- 
rial oppure di 
dare un'occhiata 
più "precisa" al 
vasto universo di 
"Magic: L'adu- 
nanza" 


UN'OFFERTA PREMIUM 


Avete comprato TEM senza CD? Male, molto male. Perché vi state perdendo la possibi- 
lità di accedere all'area Premium, che ha tutte le carte in regola per fare di voi dei veri 
professionisti di "Magic: L'adunanza". Perché dovete sapere che in quell'area abbiamo 
preparato delle offerte che definire irripetibili sarebbe quasi sminuirle. Eccovi, riassunti 
in breve, i prodotti che potrete acquistare e i prezzi — ultravantaggiosi — con cui vi porte- 
rete a casa gli scrigni delle meraviglie... 

Box set introduttivo Magic 7a Ed. composto da 12 mazzi +CD-ROM sconto 40% a 89,24 _. 
Box Congiunzione Magic composto da 36 bustine sconto 50% a 73,63 _. 

Box Odissea Magic composto da 36 bustine sconto 40% a 88,35 _. 

E direi che con questo abbiamo detto davvero tutto... 
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vente germe f 
Campione Gianca Ware 
È 


nsomma, con questi giochi in 

omaggio non si può proprio 

dire che vi trattiamo male, eh? 
Questo mese abbiamo deciso di 
esplorare una strada diversa rispetto al pas- 
sato, proponendovi un gioco un po' più 
avventuroso. Perché, a essere sinceri, "Kin- 
gs Quest VIII: Mask of Eternity" non è pro- 
prio un'avventura nel vero senso della paro- 
la o almeno non rispetta letteralmente la 


definizione. 
Questo ottavo 
capitolo di una 
delle saghe più 
popolari tra gli amanti dei videogiochi è un 
connubio tra azione, RPG e avventura 
(appunto). 

Per la prima volta nel regno di Daventry 
sarete chiamati a muovervi in un'ambienta- 
zione tridimensionale, e vostra preoccupa- 
zione non saranno più solamente gli enigmi 
caratteristici della serie ma anche la soprav- 


mese, con TGM... 


vivenza in mezzo a legioni di mostri assor- 
titi e nondimeno la crescita del personag- 
gio. Ma spendiamo due parole sulla trama 
del gioco... 


DAVENTRY, UN POSTACCIO 

Per la prima volta all'interno di questa saga non 
impersonerete un componente della famiglia 
reale; in altre parole sarà questa volta un umile 
suddito a caricarsi la gravosa responsabilità di 
trarre tutti in salvo. Perché, che è successo? 
Beh dovete sapere che esiste nei paraggi di 
Daventry una landa cono- 

sciuta come Regno SArA 
del Sole e che in é a 
questa zona è custo- Li cha 
dita una reliquia piut- 

tosto importante, la 

Maschera dell'Eternità. Si 
tratta in poche parole si una 
sorta di sigillo in grado di 
garantire verità, luce e ordine. 
Ebbene, a guardia di questo popò 

di artefatto sta nientemeno che 
un'intera razza, una stirpe di esseri 
magici. 
Sennonché un 
bel giorno, 

il leader 
carismatico 

di questa razza, tale Lucreto, decide di venire 


meno al patto e infrange la maschera in non già 


mille ma cinque pezzi, spargendoli in giro per 
tutto il regno di Daventry. AI che subito ogni 


equilibrio viene meno e si scatena una tempesta 


magica che tramuta tutti gli abitanti di queste 
terre in pietra, tutti tranne due, o meglio uno e 
mezzo. 

Il primo siete voi, Connor Ly Marr, baciati lette- 
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Perché non dare una bella spolverata a 
una vecchia serie di avventure che tanto 
ha fatto sognare i nostalgici? Questo 


ralmente dalla fortuna, poiché un frammento 
della maschera vi raggiunge prima dell'incante- 
simo, proteggendovi. E il secondo? Il secondo, 
anzi il mezzo, è un mago abitante nei parag- 
gi, che approfitterà del suo stato vigile 
per spiegarvi chiaramente la situazione. 
Questo, l'antefatto. Il concetto è che 
dovrete esplorare a fondo diverse lan- 
de (che coprono più o meno tutti i cli- 
ché del genere RPGistico) per recu- 
perare i restanti pezzi della maschera 
e ricomporla. Non vi rivelo altro, ma 
vi dico solamente che il gioco, quan- 
do uscì nel 1998, venne applaudito 
dagli amanti del genere per l'ottimo 
lavoro narrativo svolto da Roberta 
Williams (tra l’altro in lingua arcai- 
ca, ma non vi preoccupate, tutto 
qui è in italiano). E conoscendo il 
personaggio, potete ben immaginarvi la qualità 
della cosa... 
Ad ogni modo, parliamo un po' della sua strut- 
tura. 


IL GIROVAGAR M'È LIETO 

Kings Quest VIII, l'abbiamo già detto, è una 
commistione di generi. Vi trovate in un ambien- 
te tridimensionale a capo del vostro personag- 
gio. Il controllo è un misto tra tastiera e mouse; 


ge 


alla prima Nonostante strizzi l’occhio agli 
sono riser- amanti dell’action-RPG, il cuore di 
vate le K0Q8 è e rimane avventuroso. 
funzioni di 


spostamento e tutte le peculiarità atletiche del 
personaggio. Eh già, non l'avevo ancora detto, 
Connor può correre, camminare, saltare e 


arrampicarsi. In effetti all'epoca il KO8 era stato 
avvicinato a Tomb Raider, ma l'associazione era 
quanto meno impropria. 

Perché all'interno delle lande di 
Kings Quest VIII un certo spazio 
è riservato all'esplorazione, è 
vero; e va anche detto che 
durante l'esplorazione incontre- 
rete nemici di ogni sorta con i 
quali dovrete vedervela. Inutile 
aggiungere che avrete a dispo- 
sizione una certa quantità di 
armi per farlo e che il vostro 
personaggio è dotato di carat- 
teristiche fisiche che cresceran- 
no con l'aumentare dei punti 
esperienza. Allo stesso modo 
dovrete tenere in debita consi- 


derazione l'energia, provvedendo even- 
tualmente a ingerire qualche sostanza 
curatrice. 

Ma, nonostante queste premesse che striz- 
zano l'occhio agli amanti dell’action-RPG, il 
cuore di KO8 è e rimane avventuroso. Gli 
enigmi non sono banali come quelli di 
Tomb Raider e anche se non raggiungono 
i livelli delle più mostruose avventure grafi- 
che, sono in grado di offrire certamente 
un divertimento maggiore. 

Menziono poi la comoda mappa che si 
autogenera e che, una volta 
che trovate almeno due tele- 
trasporti all'interno di una 
zona, vi consente di spostarvi 
senza necessariamente maci- 
nare chilometri virtuali. Che altro dire? 


DUE CONSIGLI 

Beh, un paio di consigli generici. Per pri- 
ma cosa sistemate ben bene la telecamera 
e prendete confidenza. Il gioco vi istruirà 
personalmente sui comandi (e in ogni 
caso, al solito, il manuale in PDF lo trovate 
sul sito) e nonostante sembri difficile ini- 
zialmente, è solo una questione di pren- 
derci la mano. 

Secondo, non prendetelo come un rulla- 
cartoni di qualche genere; i combattimenti 
sono un diversivo, non il cuore del gioco; 
rivolgetevi piuttosto alla trama e alla riso- 
luzione degli intriganti enigmi. E a questo 
punto non rimane altro da dire che una 
cosa: buon divertimento! 


ISTRUZIONI 


CHEAT E SIMILIA 


Dato che il gioco non è totalmente un'avventura, ecco 
che spunta dal sacco dei doni di TGEM anche una bella 
listina di codici e easter egg. Giusto per fare trentuno... 


CHEAT 
Pigiate il tasto CTRL di sinistra insieme al tasto SHIFT 
sempre di sinistra e al tasto 7. Inserite uno dei seguenti 
codici, poi chiudete la finestrella con la medesima combi- 
nazione. 


Effetto Codice 


God mode (qualche trappola rimane god 
funzionante) 


Disabilita God mode ungod 
Disabilita clipping noconcollide 
Abilita clipping concollide 
Connor penetra parzialmente gli 

P p g bump 
ostacoli 
Il teletrasporto. Dopo averlo attivato 
cliccare sulla mappa per filare veloci; 
badate che se tentate di raggiungere teleport 


una locazione non visitata fate crasha- 
re il gioco 


Per ottenere un oggetto digitate il codi- 
ce seguito da una delle parole seguenti give 
(con le maiuscole!) 


Sorpresa. Date un'occhiata alla casa 
di Connor dopo aver inserito l'ultima 


oscar, jeffo, 
leslie, rocket, 
adam, ruth, 
welch-piel. 


Dagger - SmallAx - BroadSword - Mace - LakeSword - SkelKing- 
Sword - BattleAx - WarHammer - Pike - LongSword - FlameSword - 
TempleSword - SmCrossbow - AzrielHammer - SmCpndCBow - 
ShortBow - LongBow - CrossBow - CpndCrossbow - FlameBow - 
IceCrossbow - WeeperEyes - DemonRocks - SkelBow - SImSlime - 
WitchBolt - Lava - Fists - Icycle - LeatherGloves - LeatherArmor - 
LeatherBoots - ChainMailShirt - ChainMailGloves - ChainMailSuit - 
PlateMail - BronzePlate - FullArmor - Helmet - TempleArmor - Go- 
dArmor - Mushroom - SacredWater - Crystal - EligerOfLife - Clarity - 
Invisible - Invulnerable - Strength - RingOfDeadHero - Ashes - Cand- 
le - SilverCoins - MagicMap - RopeAndHook - RingOfLight - KeyTo- 
DeathMaze - Mold - BrokenShield - RustedBrokenShield - Hearin- 
gHorn - AntiPoisonFlower - GreenMushroomPiece - Rock - IronLock 
- DakRoot - LodeStone - CrystalPyramid - BlackDiamond - Amber- 
Glow - BasiliskTongue - FireGem - PipeCap1 - PipeCap2 - DragonKey 
- RockKey - BlueAdamant - JailKey - DecipheringAmulet - Paddle - 
Feather - GoodSkull - BadSkull - RoundKey - SquareKey - Ladle - 
hmhand - Mask1 - Mask2 - Mask3 - Mask4 - Mask5 - Piece1 - Piece2 
- Piece3 - Piece4 - Scroll - LadyBell - RustedLock - KeepKey - Sto- 
neOrder - MetalShaft - TruthKey - LightKey - OrderKey - MarbleTa- 
blet0 - MaskMedalian - Grail - Mask3B - Piece5 - UniHorn - SpellPa- 
ge - Mask1A - Piece1A - DarkPyramid - ShardFuse - MarbleTablet1 - 
MarbleTablet2 - MarbleTablet3 - GriffRoomKey - GriffCageKey - 
ClockShaft - HookDown - HookUp - SpinningMask - Orcbow - Spear 
- lceShard - IceLever - LucretoFire - NoRanged - NoArmor - Birth- 
daySuit (oppure con parole separate) - Logo1 - Logo2 


KING’S QUEST VIII: MASK OF ETERNITY 


). AO Meglio 
° dell'Anno —— 


WWW. TGM ONLINE. it 


IL CAPPELLO INTRODUTTIVO LO LASCIO SCRIVERE AL DUSPA :) 
E invece ecco qua che tutto il popolo di TGM saprà che sei uno sfaticato- 


senza cappello.. 


urante l'ultimo mese del 2001 
sono successe davvero tante e 
tante cose, ma la prima di cui vi 
voglio parlare è quella che mag- 
giormente ci riempie di orgoglio: 
l'assegnazione, da parte di Yahoo! Italia, del 
premio "Sito dell'Anno" per la categoria 
"Informatica e Internet", con la seguente 
motivazione: "Versione online di una delle 
riviste di giochi per PC più famose d'Italia. 
Oltre a una quantità notevole di notizie e 
informazioni, che soddisferanno certamente 
ogni appassionato videoludico, propone un 
forum e una sezione dedicata al download". 
Un riconoscimento del tutto inaspettato, con- 


SONDAGGIONE 


In ogni caso, per dirla con una perifrasi, 
TGM Online rulezza di brutto!!! 


Che cosa vi aspettate dal 20027? 


Un sistema operativo stabile [9.4%] 
Un videogioco originale [12.6%] 
Un processore rivoluzionario |3.9%)] 
Internet gratis per davvero  [68.1%] 
La fine della pirateria [2.5%] 
Il rilancio dei nastro stereo 8 [3.4%] 


Quasi inevitabile domanda di inizio anno; a parte 
l'ultima risposta (citata spudoratamente da Arma- 
geddon, come ha fatto giustamente notare qual- 
cuno di voi), appare evidente che la gente sia 
stanca di pagare soldi a qualsivoglia gestore di 
telefonia fissa, considerando Internet un bene 
"comune", e come tale non soggetto a tassazio- 
ne. Eh, lo so, sognare è bello... Passi per il pro- 
si i cessore rivoluzionario (ormai cosa ci stupisce 
| Sermenla sp più?) e il videogioco originale, una spenta chime- 
[etiam n ra di fine millennio, ma permettetemi di constata- 
re che, a dispetto delle belle parole spese da voi 
un po' ovunque, nel Forum e nella posta, la fine 
della pirateria rimane in fondo ai vostri desideri... 


| Yahoo! Spagna - TGMONIIne - 


{ Moto di orgoglio misto a commozione nel leg- 


\ gere questa pagina i; | 


siderato che è arrivato dopo soli tre mesi di 


AND THE WINNER IS... 


Il gagliardo lettore di TGM, autore della recensione più professionale, è Jonathan Russo, che si porta a 
casa lo splendido impianto sonoro di Hercules - Guillemot, composto da una scheda audio PCI e una 
potente unità esterna, il power rack, dotato di porte USB multiple e uscite audio assortite! 


ALIENS VS PREDATOR 2 
Di Jonathan Russo 
Tutti noi siamo stati percorsi da un brivido nel vedere Sigourney Weaver attraversare oscuri e umidi corri- 
| doi, con l'alito fetido di un Alien sul collo... Tutti noi siamo sobbalzati alla vista di un Predator che si mate- 
Tializzava dal folto della vegetazione per fare a pezzi un ignaro marine americano. 
L tutti noi, credo, abbiamo desiderato emulare le gesta dell'uno o dell'altro eroe... Chi del famelico Alien, 
chi del misterioso Predator e chi del povero marine. ;) 
| Ebbene, Alien vs Predator ci ha offerto questa possibilità, purtroppo non senza difetti: in particolare la 
giocabilità in multiplayer, seriamente minata dalla disparità presente tra le razze... come ricorderete, infat- 
| ti, il Predator dominava con facilità ogni deathmatch, aiutato dal fatto che il marine era pericoloso guan- 
to una lattina di birra agitata, e gli Alien avevano un'unica abilità degna di nota, quella di recuperare 
energia... Peccato che fosse quasi inutile! 
| Alien vs Predator 2 risolve finalmente questi problemi, permetten- 
do accanite e soprattutto equilibrate sfide multiplayer: tutte le 
classi sono state rivedute e corrette, e il gameplay ne ha ricevuto 
enorme beneficio. Ma i miglioramenti non si fermano qui: colonna 
portante di questo gioco è infatti l'incredibile sonoro, che crea 
un'atmosfera veramente da brivido; la grafica è a sua volta di altis- 
simo livello, sebbene non sia esattamente il top del momento: il 
motore grafico utilizzato, il Lithtech, garantisce splendidi effetti di 
luce e animazioni fluide, ma in fin dei conti non gestisce lo stesso 
numero di poligoni di altri motori, come quello di Q3, per esem- 
pio. CARISMA 
Unica pecca del gioco è la modalità single-player: in quanto a 
interesse, è simile a quella di Unreal Tournament. Qualcuno 
potrebbe anche trovarla divertente, ma personalmente credo che 
on giustifichi per niente l'acquisto... molto meglio uno spietato 
dea m h contro i propri amici, o meglio ancora contro + 
; ciuto yankee incontrato sulla “zone*. 


PRESENTAZIONE @M” 
GRAFICA 
SONORO 


GIOCABILITÀ 


LONGEVI 
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IL COMMENTO DI SS 
Ormai ci state prendendo gusto, ci state 
facendo la mano, e selezionare ogni volta 
un vincitore diventa sempre più difficile, Il 
dilemma che mi ha colto questa volta, seb- 
bene nato già nello scorso contest, è il 
seguente: premiare chi scrive la recensione 
più approfondita, anche se non mi trova 
d'accordo su alcune considerazioni, oppure 
assegnare il trofeo al ‘redattore più brillan- 
te, più "stile TGM", ma anche più superficia- 
le? : 
Di istinto ho propeso per la prima opzione, . 
per il cui la palma di vincitore va a Jonathan 
Russo, col quale mi trovo d'accordo sulle 
considerazioni riguardanti il multiplayer del 
primo episodio ma non su quelle relative al 
single-player del seguito. Per il resto, ottima 
cognizione di causa e un italiano più che 
discreto. Manca forse di brillantezza, ma di 
tutte le recensioni m'è parsa quella entrata. 
maggiormente in profondità, 
Una menzione ad Andrea Bianchi Micella, 
preciso e divertente quel che basta per dare 
un quadro dettagliato di AvP2, sebbene 
qualche virgola l'avrei messa diversamente 
{ma sono inezie personali, me ne rendo con- 
to). Un bravo anche a Claudio Campagnoli, 
capace di scrivere una recensione precisa 
ma priva di impostazione {se ti ricordi alla 
fine di non aver parlato della grafica, rime- 
dia con più stile alla dimenticanza) e Tiziano 
Cacioppolini, partito bene ma scivolato sul 
più classico degli errori, cioè il cambio di 
persona. Parti dando al lettore del tu, quindi 
del noi, infine del voi: peccato... 
Comunque sia, complimenti a tutti. 


apertura, ma che ci gra- 
tifica enormemente per 
il lavoro svolto e ci spro- 
na a fare sempre di più. 
Per una volta, permette- 
temi di dirlo: bella noil 
Le vacanze di Natale 
sono state caratterizzate 
da una lunga serie di 
sorprese per chi ha deci- 
so di passare un po' di 
tempo sul sito: comin- 
ciamo dal nostro perso- 
nale regalo di Natale, 
che ha portato sugli hard disk di chi lo ha ricevuto 
(pardon, scaricato) un paio di wallpaper a tema 
natalizio/TGMOnline, una splendida vignetta inedi- 
ta del Manzi (che vede protagonista il panzone 


e piccini! 


CITAZIONI D'AUTORE 


Stralci dalle migliori recensioni del 
Contest of the Month 


Il sequel é migliore dell'originale, e finalmente possiamo affer- 
mare che la ghiotta licenza delle due creature aliene più affasci- 
nanti dell'immaginario cinematografico ha ora una sua degna 
rappresentazione videoludica. 


L'ultima razza che vi presento è UNA creatura famelica, malva- 
gia, bruttissima, più brutta di me, assetata di sangue, primitiva. 
Avete gia capito di chi parlo? 


Urlo mentre sparo, mentre corro indietro sbattendo contro pilo- 
hi di ferro messi lì a reggere una struttura ormai morta. Non 
posso fare più nulla ormai, posso solo sparare, sono troppi, 
sono sempre più vicini... 


Infine c'è il marine [...]: il suo equipaggiamento è formato dalle 
solite armi da fuoco e un simpatico coltellino da pane. 


Lanciando il gioco saltano agli occhi i menu che riescono subi- 
to a evocare un terrore quasi ancestrale, con modelli 3D dei tre 
personaggi e delle ambientazioni che ricorrono nel gioco. 


Questa volta spero di riuscire a finire il gioco senza il pensiero 
di avere alle spalle un mostro con la testa allungata che mi sta 
accarezzando la testa mentre perde la bava... 


| Monolith sono riusciti a creare il formato di compressione 
"ideale"; nei 2 millimetri del CD hanno racchiuso 9 ore di atmo- 
sfere claustrofobiche, effetti di luce storici, ma soprattutto una 
carica di adrenalina e esaltazione senza pari. 


L’evento mafia è 
stato un vero suc- 
cesso. Così, tanto 
per gradire, ecco la 
foto della scatola 
del gioco. 


di Bianco Natale (in mp3) cantata 
nientepopodimeno che dal Pastore 
in persona, un vero cult per grandi 


Ah, beh, mi si fa notare che c'è stata 
anche una sorpresa meno gradita, ossia il down 
totale del server di TGM Online proprio nei giorni 
del 25 e del 26 dicembre, a monito sempiterno 
della mai abbastanza temuta legge di Murphy, 
secondo la quale le cose vanno male solo nel 


i omaggio del Manzi! 


vestito di 
rosso e il 
povero Mir- 
ko), e la 
ormai cele- 

| berrima e 
acclamatissi- 
ma versione 


momento in cui recano il massimo 
danno. Si vede che anche la nostra 
macchina aveva desiderio di passare 
le feste in compagnia della famiglia... 
Passato il momento di empasse della 
due giorni di abbuffate, l'ultima not- 
te dell’anno è stata caratterizzata dal 
mini contest per il primo post del 
2002, che ha premiato l'autore del 
primo messaggio del 2002 nel Forum 
con uno spettacoloso panettone 


che Strano! \ 


d\ RARAMENTE CAbo 
sul! MorBino 


Il povero Mirko alle prese con un 
Babbo Natale più arzillo del solito, 
nella seconda tavola della vignetta 


... ma per for- 

tuna ci pensa- 
no i Bovas con 
il loro forum a 
raddrizzare le 
cose, con l’as- 
sai più profes- 
sionaleeee an- 
golo dei topi! 


redazionale e un caloroso biglietto di auguri fir- 
mato da tutta la redazza. Il vincitore è stato 
“NOME: Buba STATO: Deceduto", al secolo Tom- 


maso Montepoli di Modena, autore del 
messaggio che, tra i numerosi giunti alla 
mezzanotte e 00 esatta, il server ha deci- 
so di collocare in cima alla lista. Ma non è 
tutta fortuna, come lui stesso ci tiene a 
precisare, dato che ha passato almeno un 
paio d'ore a sincronizzare al secondo il 
suo orologio di sistema e quello del ser- 
Ver... 

E se pensate che sia tutto qui, vi sbaglia- 
te di grosso: venerdì 4 gennaio si è tenu- 
to il tanto atteso evento legato a Mafia, il 
nuovo titolo della Illusion Softworks, 
durante il quale il capo del team di svi- 
luppo, Daniel Vavra, si è offerto di rispon- 
dere alle domande che voi stessi gli avete 
rivolto sul Forum, svelando nuovi e inedi- 
ti particolari del gioco; trovate tutto spie- 
gato in maggior dettaglio nelle tre pagi- 
ne di preview curate dal ToSo. 

E ultimo, ma non per questo meno 
importante (anzi!), il periodo delle vacan- 
ze si è concluso con il debutto, sulle pagi- 
ne di TGM Online, della rubrica più 
demenziale della storia della nostra rivi- 
sta! Eh sì, alla fine ce l'hanno fatta: i 
Bovas al gran completo sono finalmente 


su TGM Online! Non aggiungo altro, e lascio a 
voi il piacere di scoprire cos'hanno in serbo per 
voi il Pastore, Max Cioè, il Prof. Miracolo & C. E 
qui mi fermo, direi... Ci si becca online! 


WWW.TGMONLINE.IT 
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Sempre più ricca di contenuti la sezione Premium dei tanto amati Silver Disk! È vero che vi abbiamo fatto aspettare, ma mai come in questo caso funziona 
il detto "ne è valsa la pena". Prima di passare ai succulenti contenuti, spendo due parole per ribadire il concetto che sta dietro la realizzazione di que- 
st'area, davvero speciale. In pratica Premium è un regalo che viene fatto ai fedeli lettori di TG@M in versione Silver Disk e offre dei contenuti extra rispetto 
alla proposta mensile della rivista o del sito. Non si tratta, quindi, di materiali che vengono inspiegabilmente tolti dal pubblico dominio, ma di "special 
features" addizionali alla solita e corposa offerta "tigiemmesca". Per accedere alla sezione Premium è sufficiente avere un Silver Disk recente (da Nata- 
le 2001 in poi) e un lettore CD-ROM funzionante. Avviando l'interfaccia grafica, infatti, sarà possibile accedere alla sezione suddetta cliccando sul relati- 
vo bottone nella schermata principale. Inizialmente le aree disponibili saranno 4 (ma altre stanno già nascendo): TEM Cool Advices, Facce da TGM, 


BovaByte e Games Reda. 


TGM COOL ADVICES 

Vi consiglio caldamente di tenere d'occhio 
la sezione commerciale dell’area Premium, 
dato che consentirà ai lettori della nostra 
rivista di concludere veri e propri affari d'o- 
ro, opportunità pensate e proposte solo ed 
esclusivamente per loro. In fondo abbiamo 
sempre detto che far parte della famiglia di 
TGM ha un senso particolare e adesso vi ini- 


ziamo a dare qualche vantaggio tangibile. 
Mi spiego meglio: in pratica ogni mese (ma 
vi consiglio di consultare il sito di TEM Onli- 
ne più frequentemente, per verificare le 
offerte che si susseguiranno rapidamente) 
TGM seleziona per voi alcuni articoli, siano 
questi videogiochi, prodotti hardware o 
altre piccole chicche, proponendole a con- 
dizioni estremamente vantaggiose al suo 


pubblico. Le condizioni vantaggiose sono 
sconti particolari e sostanziosi, pacchetti in 
bundle da leccarsi i baffi (tipo compri un 
videogioco e te ne porti a casa due...) o 
prodotti altrimenti introvabili. L'acquisto 
avverrà sul sito di e-commerce dei partner. 
Non credete che valga la pena darci un 
occhio? 


FACCE DA TGM 

Gaudeamus igitur! Tornano finalmente le 
Facce da TGM, una delle rubriche che ha 
fatto la 
storia 
della rivi- 
stal | fil- 
mati più 
demen- 
ziali, le 
parodie 


più assurde e la goliardia più fol- 

le si incontrano nella sezione 

Premium grazie alle vostre crea- 
zioni. Chiamate i vostri amici, 
prendete una videocamera e 
dateci dentro: se credete di 
aver fatto un buon lavoro, 
speditelo su CD, in formato 
MPEG, a: Stefano Silvestri, The 
Games Machine, Xenia Edizioni, v. Carduc- 
ci 31, 20123 Milano. L'onore incommen- 


surabile, la gloria 
sempiterna e la 
fama incommensu- 
rabile vi attendono! 
Ovviamente, occhio 
che siccome i file 
devono essere poi 
scaricati via 
modem, i filmati 
troppo lunghi non assurgeranno mai alle 
luci della ribalta... 


BOVABYTE 

Il contributo dei Bovas 
nell'area Premium si 
consolida con i gadget 
"BovaByte come 
Quark" (un video inedi- 
to, in cui il Pastore 
offre una breve carrellata delle schede inter- 


ne che compongono un qualsiasi PC) 
e con “Finestropoli", un gioco da 
tavolo pensato apposta per tutti gli 
emuli di Bill Gates: il suo scopo è 
infatti quello di acquisire il dominio 
dell'intero mercato informatico, piaz- 
zando la rete di negozi "professionali" 
più potente e lucrativa che ci sia. Le sorpre- 


se da parte 
di quei 
matti di 
BovaByte 
non sono 
comunque 
destinate a esaurirsi, e nelle prossime setti- 
mane ne vedrete davvero delle belle! 


GAMES REDA 
Ed eccoci a una delle chicche richieste da 
moltissimi lettori e finalmente divenuta real- 
tà. Games Reda è la sezione dedicata a una 
serie di giochi- 
ni a tema reda- 
zionale che 
avranno il solo 
scopo di farvi 
fare un sacco 
di risate alle 
spalle dei pove- 
ri alfieri di 


TGM. In pratica si tratta di soft- 
ware realizzati in chiave umori- 
stica, magari rivisitando dei 
vecchi classici dei videogiochi, 
aventi come protago- 
nisti i vostri redattori 
preferiti. Il primo capi- 
tolo sarà dedicato 
ovviamente a Max e 
alla sua Clava del Giu- 
dizio® e si chiamerà 
MAX KONG. Inutile 
dire che i più sgamati 
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avranno già capito 
(complici anche le foto) 
a quale celebre serie 
stiamo strizzando l’oc- 
chio. Mi raccomando, 
giocate e fateci sapere 
cosa ne pensate. Se poi 
qualche genio della 
programmazione si 
volesse fare avanti per 
contribuire, l'indirizzo e- 
mail da intasare è 
duspa@xenia.it. 


Per comprare online 


WWw.gamewarp.it 


» Giochi ed accessori 

+ Tutte le novità in anteprima 

» Nessuna registrazione necessaria 

» Ordini online 

* Ordini telefonici 

» Server sicuro SSL 128 bit 

+ Pagamento Carta di credito online 

+ Pagamento Carta di credito via telefono 
* Pagamento in contrassegno 

» Help Desk telefonico 

* Order Tracking online 

* Order Tracking telefonico 

» Confezioni regalo, biglietti personalizzati 
* Servizio Newsletter 

» Grandi offerte speciali 

+ Opinioni dei clienti sui prodotti 

» Date di uscita 

» Nessuna pubblicità o pop-up 

* Servizio rivenditori 


http://www.gamewarp.it 
Tel. 0521-983256 email: info@gamewarp.it 


Microsoft Works 2002 suite, un pacchetto ì\ 
interessante 


se le diversità sono molte. 


spesso in Europa lo troverà uno strumento a dir poco indispensabile. 


Infine l'atlante mondiale incluso in Encarta 2002: chi vuole esplorare il mondo troverà decine di articoli, ricer- 
che a tema, cartine geopolitiche o fisiche... Una vera manna per tutti coloro che si dilettano con la geografia 
Mauro Bossetti 


del nostro pianeta. 


ATI ed Hercules per la prima volta insieme 


Famosi come sono, i nomi dei due 
produttori di hardware non hanno certo 
bisogno di presentazioni; lo scorso 10 gen- 
naio hanno dato vita ad una collaborazione Yateripa 
strategica per lo sviluppo di una nuova 
gamma di schede video ad alte prestazioni 
per il sempre più nutrito gruppo di hardco- 
re gamer. L'accordo prevede la distribuzione 
esclusiva da parte di Hercules, sul mercato 
europeo, delle nuove ATI Al-n-Wonder 8500 DV che abbinano il pieno supporto 
per le DirectX 8.1 alla capacità di videoregistrazione digitale, il supporto al 
televideo europeo e funzionalità di editing video professionale; dal canto suo, la 
società francese disporrà del chip Radeon 8500, che verrà 
montato sui nuovi modelli della serie 3D Prophet. 
î Commenti entusiastici, al solito, da entrambe le parti: “ATI 
È hi po è in grado di fornire la più avanzata tecnologia per il 3D 
gaming come per le applicazioni digitali TV tramite PC. 
Questa partnership è una svolta strategica per Hercules per 
incontrare le aspettative di entrambe le comunità di utenti, 
Sia gli amanti del digitale che i videogiocatori più esigenti". Parola di Claude Guil- 
lemot, presidente di Hercules Technologies. 
"Il nostro accordo con Hercules dimostra che ATI viene riconosciuta come uno dei 
maggiori fornitori delle tecnologie per l'accelerazione grafica all'interno della 
comunità dei videogiocatori, dice invece Dave Orton, presidente di ATI; la miscela 
tra la nostra consolidata tecnologia e l'esperienza di Hercules metterà a disposizio- 
ne degli utenti finali le più avanzate soluzioni multimediali per l'intrattenimento vi- 
deoludico. Si tratta di un passo davvero importante per ATI e per il suo costante 
successo nel mercato retail”..Le prime schede saranno messe in commercio a parti- 
re da questo mese. Aspettiamo di sapere cosa ne pensa il Bossetti... Claudio 


"Gone" in cella 


Internet dà un falso senso di sicurezza a coloro che si avvalgono dell'a- 
nonimato per scopi illeciti: dopotutto, si pensa, è sufficiente camuffare 

il proprio IP per farla franca, ma le cose sono ben diverse. 
Prendete l'esempio del virus worm "Gone", un terribile programmino 
che si diffondeva tramite posta elettronica (invitando a installare lo 
screen-saver proposto), ma anche tramite mIRC e ICQ: intorno al mese di 
novembre, in Europa era scattato l'allarme rosso e, ovviamente, le società produttri- 
ci di antivirus non sono certo le più adatte per buttare acqua sul fuoco, visto che i 
periodi di massima allerta rimpinguano notevolmente le loro casse. Dopo pochissi- 
mo tempo l'allarme si è ridimensionato parecchio, ma alcuni investigatori hanno cer- 
cato di risalire ai creatori di quel virus. | colpevoli sono stati.trovati: quattro ragazzi 
di 16 anni, con residenza nel nord di Israele. Arrestati dalla/polizia locale dopo una 
settimana di indagini, il gruppetto si è già riconosciuto colpevole e ora rischia da 3 a 
5 anni di carcere. Se volete ulteriori informazioni su come*ci si sente dopo aver bec- 
cato il virus, chiedete pure a Max: lui lo sa bene (eh eh eh). Mauro Bossetti 
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Come ogni anno, Mi- 

crosoft rinnova il suo 
pacchetto Works Suite, 
diventato ormai una vera e propria alternativa a Office, anche 


Anzitutto, il pacchetto Works replica fondamentalmente tutti i program- 
mi presenti in Office: troviamo un elaboratore di testi, un database, un 
foglio di calcolo, un calendario e altro ancora; l'integrazione fra i 
software è ottima e chi usa solo il 10% delle funzionalità di Excel e 
Access, si troverà molto meglio con questa soluzione più compatta e 
veloce. Word 2002 non ha certo bisogno di presentazioni: rappresenta 
l'elaboratore di testi dominatore in tutto il mondo e dispone di tali e 
tante funzioni da poter essere usato anche per impaginare libri e docu- 
menti di vario genere. Da notare che è questo l'unico programma che 
richiede la registrazione al sito della Microsoft, come tutte le altre appli- 
cazioni di Office. Il corredo di Works Suite 2002 è davvero ampio, anche se non c'è quasi nulla di nuovo sot- 
to il sole rispetto alla precedente edizione. Picture It! Photo è un tool per il ritocco delle foto, adatto soprattut- 
to ai principianti che con pochi clic desiderino migliorare la qualità delle immagini. Da un lato ci sono molti 
Wizards per risolvere numerosi problemi (rimozioni degli occhi rossi, regolazione automatica dei livelli di satu- 
razione, contrasto e via dicendo, rimozione di graffi...), dall'altro la flessibilità del prodotto è piuttosto bassa. 
Autoroute 2002 è l'edizione aggiornata del celebre strumento per disegnare cartine stradali, con tanto di in- 
dicazioni su svolte, tempi di percorrenza e costi del viaggio: il dettaglio delle mappe è notevole e chi viaggia 


WIPO: copyright su 
tutto il pianeta 


Importante aggiornamento delle norme internazionali in 

materia di tutela del copyright. La prima mossa in tal senso 

risale addirittura al 1886, nella Convenzione di Berna, con 
successivo aggiornamento nel 1971. Ovviamente, si sono rese 
necessarie nuove norme nell'era di Internet, cosicché il WIPO, l’a- 
genzia ONU che tutela la proprietà intellettuale, ha dichiarato con or- 
goglio di aver realizzato due documenti nuovi di zecca, dopo ben cin- 
que anni di trattative che hanno coinvolto 160 paesi: l’obiettivo era 
quello di tutelare le opere di ingegno, ideando nuovi strumenti per la 
lotta contro la pirateria. 

Il primo trattato riguarda la protezione di opere letterarie e artistiche, 
quindi film, musica e qualsiasi altro tipo di espressione artisticaxil'se- 
condo è relativo alla tutela dei diritti in tutti i paesi che ratificano il 
trattato (un aggiornamento, in pratica, delle norme del 1961). 

La ratifica coinvolgerà qualcosa come 160 nazioni: il fatidico numero 
di 30, necessario per varare il provvedimento, è già stato raggiunto, 
mentre l'Unione Europea (15 paesi) si è presa più tempo, in quanto ri- 
lascerà un'approvazione collettiva. 

Il punto focale riguarda il collegamento giuridico fra le leggi dei paesi 
aderenti all'accordo: in tal modo, gli autori potrebbero esercitare i 
propri diritti in paesi diversi dal proprio, senza venire imbrigliati dalle 
particolarità legislative attualmente esistenti. 

Mauro Bossetti 


Novità in casa Apple 
Il 2002 si preannuncia decisamente ricco di sorprese per i fan della mela: agli inizi di 
gennaio il visionario Steve Jobs ha 
presentato il suo nuovo iMac, caratteriz- 
zato da un quantomeno curioso case 
tondo di ventisette centimetri di diame- 
tro e un monitor LCD, collegati tra loro 
da un braccio mobile che permette di 
posizionare il monitor come meglio 
aggrada. 


Un vezzo estetico? Un capriccio del boss 
della Mela? Può essere. Fatto sta che 
molti hanno storto il naso anche quattro 
anni fa, all'epoca del lancio del primo 
iMac, che da allora ha fatto scuola. For- 
se non di tecnologia, ma sicuramente di design. E nel giro di un paio d'anni si sono molti- 
plicati a dismisura i PC e gli accessori (non solo hardware) che in qualche mo- 
do richiamano lo stile di Apple. E comunque non sarà certo la potenza 
a mancare all'interno della semisfera Apple: sistema operativo 
Mac OS X, processore Power G4 a 700 o 800 Mhz, modem 
56k e scheda di rete integrati, lettore ottico 
“SuperDrive” che integra masterizzatore e Dvd, ed 
un chip grafico nVidia GeForce2 MX, giusto per 
non scontentare anche i videogiocatori più 
incalliti. 


Particolare curioso: la presentazione del nuo- 
vo computer ha suscitato qualche perplessi- 
tà nel web designer belga Vincent 
Jeunejean, che alla fine di giugno dello 
scorso anno aveva inviato una sua 
personale proposta per il nuovo 
computer della Apple, pubblicata 
anche sul sito The Apple Collection e 
ancora visibile a tutti (basta collegarsi alla pagina 
www.theapplecollection.com/design/macdesign/iMacPro- 
posal.html). Come potete vedere, le similitudini con la nuova 
“creatura” di Jobs non sono poche: la forma semisferica, ma soprattutto il braccetto mobile 
che collega monitor e case. La coincidenza è quantomeno curiosa; dal canto suo, la Apple 
non ha ancora rilasciato dichiarazioni. Va peraltro detto che a favore del produttore 
hardware gioca il fattore tempo: i sei mesi trascorsi dalla pubblicazione del bozzetto alla 
presentazione del computer sono troppo pochi per pensare ad 
una così plateale scopiazzatura. 


Chiudiamo questa lunga voce dedicata alla Apple con la ghiotta notizia che la Maxis inten- 
de pubblicare per Macintosh di Hot Date, il terzo add-on della serie The Sims, già coronato 
da un eccellente risultato nelle vendite di Natale. 

Claudio 


alallelel(e] 


nella memoria di chi ha superato da un pezzo la venti- generate dalle radiazioni di un meteorite caduto da quelle 


5” na, e ancora imberbe se la spassava con joystick e car- parti. Non ho intenzione parlarvi del gioco onde evitare 

Una delle notizie più confortanti dei mesi scorsi tucce varie. Mentre attendiamo di scoprire cosa ci riserverà che le lacrime danneggino la mia già provata tastiera, ma 
è stata quella relativa alla “rinascita” della Cinema- il futuro, e se l'annunciato remake di DOTC sarà all'altezza mi limito ad un consiglio: non scaricate neppure la versio- 
ware, storica software house che ha fatto sognare più di del suo predecessore {il gioco continua a rimanere avvolto ne per PC, oggettivamente invedibile. Fatevi un favore: 
un possessore di Amiga e Commodore 64. | suoi giochi nel riserbo più totale), la Cinemaware ha deciso di fare un scaricate l'emulatore Amiga, di cui potete trovare il link tro- 

multievento, da gradito omaggio ai nostalgici dei 16 bit, rendendo vate nella pagina 

Defender of the disponibili sul proprio sito Internet di download delle 

Crown a Sinbad (www.cinemaware.com, l'avreste mai detto?) le ROM origi- ROM, e gustatevi p 

and the Throne nali per PC, Amiga e Genesis di It Came from the Desert e questi due capola- 

of Falcon passan- lt Came from the Desert Il: Antheads (solo Amiga), seguito vori per il 16 bit di 

do per.la serie TV che ha visto la luce solo in Europa. casa Commodore 

Sports e Entrambe le avventure [anche se definirle in questo modo {cui si riferiscono 

Rocketeer, è decisamente riduttivo!), ambientate nella desertica e pa- anche le due foto 

rimarranno per cifica cittadina di Lizard Breath, sono dei tributi ai monster di questo box]! 


sempre impressi movie degli anni ‘50, pieni di formiche giganti e mutanti Claudio 


Chi l'a detto che l'Inferno sia un posto caldo, pieno di fiamme, pozze di lava 

e gente sudata? Secondo la Furious Entertainment, la casa dei dannati è un luogo freddo, 

pieno di ghiaccio e nuvolette di condensa. In comune con la visione più popolare c'è sicu- 
ramente il fatto che entrambi sono luoghi poco ospi- 
tali, e nei quali pochi individui ambiscono a 
trascorrere l'eternità. Ad ogni modo, in questo infer- 
no "alternativo" è ambientato Cratered, un frenetico 
sparatutto tridimensionale multiplayer nel quale 
l'obiettivo del giocatore è molto semplice: formare 
una squadra, distruggere le astronavi nemiche, 
vincere soldi e comprare veicoli e armi più potenti, fi- 
no alla vittoria finale. C'è anche una storia che parla 
di due fazioni in lotta tra loro, buona giusto come 

pretesto per la pugna. Ognuno dei venticinque 

livelli di gioco sarà caratterizzato da un look tecno- 

storico, una via di mezzo tra Jules Verne e la Rivolu- 

zione Industriale. Oltre al multiplayer in LAN e su In- 

ternet, cuore pulsante del titolo, verrà implementata 

anche una modalità single-player, nella quale il gio- 

catore dovrà vedersela con dei bot controllati dal 

computer. Uscita prevista per la fine dell'estate. 

Claudio 


altri. La realtà è che, un po' per il 
le centraline, un po' per la riluttanza 
manutenzione delle linee, in data attuale (seci 
utenti che è nelle condizioni di sganciarsi dali 
irrisorio. 


uanto ch 
essiViA 


Op 


cuo numero di utenti finali. 


Immaginatevi un mon- 
do sotterraneo pseudo 
° cyberpunk abitato da personaggi a 
metà strada tra un elfo e un puffo; in 
questo curioso universo alternativo si \ . 
svolgono le avventure dei Diggles, i cv 5 ; È mi 
curiosi protagonisti del nuovo Ve i v ar 
strategico treddì della Strategy First, 
impegnati nella ricerca del segreto del 
malvagio Fenris. Portare a termine le 
oltre cento missioni presenti nel gioco 
richiederà pazienza, voglia di esplora- 
re i quattro mondi di cui è composto l'universo dei Diggles, e decine e decine di 
anni (misurati con il diggle-tempo, ovviamentel!). 
| giocatori dovranno insegnare ai vari pupazzetti le più elementari tecniche di so- 
pravvivenza, come la capacità di forgiare nuove armi per difendersi dai nemici e 
dai mostri che infestano i vari livelli; 
devono però apprendere anche l'arte 
culinaria e allevatoria (si dice così? 
Non credo, ma avete capito lo stesso, 
ndCT) per provvedere al loro 
sostentamento, scoprire come localiz- 
zare e sfruttare le risorse minerarie 
dislocate qua e là; sarà necessario 
pianificare con precisione le attività 
che i singoli diggle dovranno svolge- 
re nel corso di una giornata, compre- 
si i coffee break, le partite a scopone 
scientifico e le immancabili pennicchelle pomeridiane. E poi -perché no?- anche 
per gli incontri amorosi, necessari a rendere più felici i diggles e a garantire la 
continuità della specie. Visto così, questo Diggles non sembra affatto male, una 
via di mezzo tra Lemmings, Creatures e Settlers. Staremo a vedere cosa ne verrà 
fuori; l'uscita è prevista per la fine della primavera. 
Claudio 


ione di ci 


quota 100 milioni. 


nente, la 


ongono d ti propri 


no proprio lo s ard ne, fra cui CNN e Warner Bros. 
i i a viene affiancato a una versione 


{= 


Bossetti 


La notizia è già stata pubblicata su TGM Online ai primi di gennaio, ma 
ritagliamo un piccolo spazio anche in queste pagine 
per ribadirla a beneficio di coloro che se la fossero per- 
sa: contrariamente a quanto riportato sul numero di 
gennaio di The Games Machine, nella recensione di 
"Black & White: Creature Isle", l'add-on della Lionhead 
NON verrà localizzato in lingua italiana. Ripeto: non è 
prevista alcuna localizzazione in italiano di Creature ls- 
le. La cosa appare veramente inspiegabile, considerato 


il notevole successo che il primo Black & White ha avuto qui da noi. Lo SvaNgoni, autore 
della colossale svista, è già stato fatto strisciare sui ceci ardenti (???) e portato al cospetto 
della clava del giudizio di Max (visto che la katana gliel'hanno fregata, eheh)(che poi era la 
mia, che ha voluto anche lui, tendo a precisare... non vorrei che la mia katana diventasse 
di Max nell'immaginario collettivo, ndSS) Claudio "Refuso" Todeschini 


Eccoci al consueto appuntamento 
con le charts tigiemmistiche! [ 
Come ormai anche i sassi sanno, i > 


“Giochi dell'Anno" sono stati 

debitamente aggiornati, con il poliziotto ar- 

raffatutto Max che rimane solidamente in vetta, deter- 

minato a rimanerci a lungo; Black & White non sembra 
del resto destinato ad intimorirlo, mentre Baldurs Gate 


2 ha fatto un 
discreto balzo in 
avanti, dalla 5a alla 
3a posizione. Il 
prossimo mese ver- 
ranno contati solo i 
giochi recensiti dal 
numero 138 in poi 
(compreso): questo 


vuol dire che saluteranno No One Lives Forever, Rune 
e Metal Gear Solid. 


1° 
2° 
3° 
4° 


o 
5 


6° 
7° 
8° 
9° 
10° 


47) Max Payne 181 
142) Black & White 114 
139) BG2: Throne Of Baal 107 

37) No One Lives Forever 104 
139) Colin McRae Rally 2.0 9% 

48) Commandos 2 67 

39) Resident Evil 3 61 

37) Rune 55 
137) Metal Gear Solid 42 

43) Desperados - EL) 


Come sono solito fare di quando in quando, vista an- 
che la staticità della top ten ufficiale, eccovi le posizio- 
ni di rincalzo dei “Giochi da salvare”. Vi dirò... Sto qua- 
si valutando l'ipotesi di "resettare" questa classifica e 
quella dei "Gabon Masters", per ripartire da zero e ve- 
dere come sono cambiati i vostri gusti in questi ultimi 
due anni... Che ne dite? 


1608. 
12° 
13% 
142 
153 
169 
17° 
18° 
19° 
i 20° 


Baldurs Gate 575 
Blade Runner 565 
Final Fantasy VII 537 
Unreal 485 
Quake 2 478 
Red Alert 449 
Starcraft 443 
Warcraft 370 
Civilization 362 
Dune 2 344 


nazione del processo di buffering, per il qual 
qualche secondo dall'invio dei flussi di dati all 
ne. Ovviamente, uno dei grandi protagonisti; 
Media Audio Professional, che consente | 
audio con suono surround a 5.1 canali e q 


Sezione "Gabon Masters": anche in questo caso svelia- 


mo i giochi più odiati d 


la voi lettori, partendo dalla un- 


dicesima e arrivando alla ventesima posizione, dove I i, é vvicinarsi a un classico foglio di 


troviamo... 


11° Actua Soccer 2 360 sembra obso 
122 Tomb Raider 4 282 sostiene 

13° PCCalcio7 212 La st 

14° FIFA 98 182 nologia LCL 
15° Riven 147 di visu 

16° Indy e la macchina infernale 144 

17° Unreal 143 

18° Lula and the sexy empire 139 

192 Quake 3 Arena 138 

20° Quake 2 137 


E chiudiamo andando a scoprire chi sgomita sotto il 
podio dei personaggi più amati/odiati: come‘già anti- 
cipato il mese scorso, Max Payne sta rapidamente con- 
quistando i cuori di tutti quelli che hanno giocato le 
sue avventure, mentre si confermano inossidabili amici 


di sempre Indiana Jone: 


Personaggio più amato 


4. Max Payne (Max Payne) 


5. Indiana Jones 
6. Zak McKracken (Zak 


Personaggio più odiato 


Ila risoluzione che da quello della stabilità. 


soluzioi 


book, non è 
di tutti, 
ficerebbero 


fici 


ratori di 
a NUO\ 


s e Zak McKracken. 


McKracken}) 


Questo mese parliamo di un progetto davvero interessan- 


4. Kyle Katarn {Jedi Knight) te: trattasi di glHorizon, simulatore di volo non commerciale sviluppato 


5. Jar Jar (Episode |) 


da Alessandro Mastronardi alias Propulsor, fervente appassionato che 


6. Johnny Cage (Mortal Kombat} ha deciso di compiere il grande balzo e passare dall'altra parte della 


Note conclusive: per votare 


dovete mandare un'e- 
mail a keiser@xenia.it. 
Potete farlo una volta al 
mese, e sempre per gio. 


che avete acquistato e gioca- 


to (i demo e le copie 


illegalmente acquisite non 


valgono!), con un massi 


barricata, ossia dalla parte di coloro che i giochi li scrivono. Il progetto 
si pone mire decisamente ambiziose: mosso dalle librerie grafiche 

È OpenGL, la versione finale di glHorizon dovrebbe contenere una cam- 
pagna single-player dinamica, una serie di missioni multiplayer, un mo- 
dello fisico estremamente accurato (il nostro eroe si sta facendo una 
cultura spaventosa sull'aerodinamica!), un terrain engine di elevato 
dettaglio grafico e la possibilità di scorrazzare per i cieli a bordo dei se- 
guenti velivoli: B2 Spirit, F22 Raptor, F117 Stealth, Sukhoi SU-37, 
Northrop F5, Mirage 2000, F15 StrikeEagle, YF23 BlackWidow, F-16 
imo di cinque preferenze per Falcon, F-18 Hornet e BI B-Lancer (al momento è stato implementato 


I 
(eal] 


ciascuna graduatoria. Permane l'invito, peri più pigri, solo l'F22). 


ad utilizzare anche il tel 
SMS contenente il mio i 
di ogni categoria. Ciao! 


lefonino per votare: un banale Ricordo che il progetto rimane sempre e comunque un lavoro amato- 

indirizzo e-mail e il primo gioco riale, portato avanti da Propulsor, con i pregi e i difetti che questo 

Claudio Seymandi comporta. Nessuno si aspetti risultati e performance simili a quelle dei 
prodotti commerciali, anche se 
Alessandro ce la sta mettendo 
davvero tutta (e le foto lo 
testimoniano)! Tutte le 
informazioni relative a glHorizon 
{incluso un demo scaricabile per 
Windows 2000/XP) possono es- 
sere reperite all'indirizzo 
www.web-discovery.net, 
Claudio "Mecenate" Todeschini 


Da un po' di 
tempo a questa 
parte la 
Bohemia Interactive Studio sta lavorando ad un progetto riservato dell'esercito degli Stati Uniti 

basato sulla tecnologia che sta dietro l’acclamato Operation Flashpoint. Il nostro Fake aveva assai 
apprezzato il gioco; qualcuno si era azzardato addirittura a definirlo l'unico, vero "simulatore di soldato". L'eser- 
cito americano ci ha creduto e ha dato vita al progetto Virtual Battlefield System 1, la cui prima applicazione 
- - concreta sarà nell'addestramento di unità d'assalto di fante- 
Dipaemio I (e-3 ria, all'interno di un programma chiamato Deployable 

| predlanA T sa Virtual Training Environment (un nome non propriamente 

G | a esaltante...). Dopo i marine, che ne faranno uso per 

almeno un triennio, molte altre organizzazioni militari spar- 
se per il mondo potrebbero adottare il VBS1 per alcune fasi del loro addestramento. Inutile dire che il progetto 
non finirà mai in pasto al pubblico (anche perché che cosa se ne 
potrebbe mai fare?); ciononostante non è da escludere che alcune so- 
luzioni tecniche potranno essere implementate in futuri add-on ed 
espansioni di Operation Flashpoint. L'unico rammarico è che noi non 
lo sapremo mai. Maggiori informazioni sul sito Internet i 
www.virtualbattlefieldsystem.com. Claudio |aunuto 


VOCI (di CORRIDOIO 


Linux in a tiny little box 


Questo mese i fan del 

pinguino si dovranno necessa- 
riamente accontentare di un box 
piccolo piccolo, e i motivi sono 
essenzialmente tre: 1) non ci sono notizie di vitale 
importanza, 2) sono piuttosto depresso e 3) c'è anche po- 
co spazio, quindi è inutile sprecarlo. 


Macrovision SafeDisc LT: lo 
scopo è effettuarne un por- 
ting su Linux in modo da 
proteggere i giochi delle 
aziende partner. 

Veniamo quindi all'unico 
screenshot che vedete pub- 
blicato in questo riquadro: si 
tratta di una foto di 
PyDDR, un clone di Dance 
Dance Revolution per Linux. 
Il gioco in questione è 
straordinariamente famoso 


Tanto per cominciare, dopo la ridda di annunci, proroghe, 
aggiornamenti e via banfando, la Funcom ha deciso di ta- 
gliare la programmazione di un client per Linux di 
Anarchy Online. Una vera doccia fredda per l'intera co- 
munità dei pinguini, visto che il titolo, al pari di Neverwin- 
ter Nights, si preannuncia come uno dei giochi di ruolo 
più interessanti di sempre. Beh, amen, speriamo almeno 
che il client per Windows sia compatibile con l’ambiente 


Microsoft lavora con Sun? 


Nessuno sarebbe mai riuscito a prevedere qualcosa del genere: Sun è 
l'acerrimo rivale di Microsoft e le due società non sono mai state in ac- 
cordo su alcunché. Anche nel caso del sistema di autenticazione: da una 
parte la casa di Redmond, con il suo Passport, dall'altra Sun Microsystems, 
con un sistema alternativo, che fra l'altro ha raccolto diversi consensi nel settore (par- 
liamo a livello di società). 
Si chiama Liberty Alliance l'iniziativa promossa da Sun, alla quale ha inaspettatamente 
aperto le porte anche Microsoft, dichiarando la sua intenzione di collaborare per realiz- 
zare un sistema comune di identificazione degli utenti su Internet. Sia chiaro: tuttora 
non è una collaborazione ufficiale, nondimeno sono iniziati i primi colloqui; a Redmond 
pare che vogliano integrare la tecnologia Kerberos in Passport, cosicché tutti i sistemi 
di autenticazione che la utilizzano potranno interoperare senza problema. 
Da notare che Sun non si è adagiata sugli allori e di recente ha raccolto i consensi nien- 
temeno che.di Hewlett Packard, France Telecom, General Motors e Mastercard, oltre 
alle società che già da tempo hanno dichiarato di voler abbracciare Kerberos, fra cui 
AOL, American Express, Sony e Nokia. 
Mauro Bossetti 


MadOnion.com e Westwood insieme per 
Renegade 


La MadOnion.com è una società che sviluppa benchmark per l'analisi 
delle performance di hardware e software; i nostri lettori più smaliziati la conoscono si- 
curamente, considerato che più volte abbiamo distribuito sui nostri Silver Disk le 
versioni shareware dei vari 3Dmark; quello che rende la MadOnion.com più vicina al 
nostro mondo è che i suoi test non sono solo noiosi calcoli e proiezioni di poligoni fini 
a sé stanti, ma veri e propri videogiochi che mettono alla frusta i PC nelle applicazioni 
videoludiche più spinte; pensate che 3Dmark 2000 era 
mosso dal motore grafico Max-FX, utilizzato dalla 
Remedy per il suo acclamato Max Payne! 

Proprio per questa sua affinità con il mondo del 

gaming, la MadOnion.com ha realizzato, in collabora- 

zione con Westwood e nVidia, una versione speciale 

di Performance Analyzer (un tool che esegue 

banchmark su Internet) dedicata all'imminente 

sparatutto in soggettiva "Command & Conquer: Rene- 

gade"; il programma passa al setaccio oltre trecento 

parametri del vostro computer (tra cui scheda video, 

RAM video 

edi 

sistema, 

velocità del processore, sistema operativo 

installato, ecc.), e nel giro di pochi secon- 

di vi dice se il vostro PC possiede i requisiti 

hardware necessari per far girare a dovere 

il nuovo titolo della Westwood, in quale 

percentuale, e quali upgrade si rendono 

necessari in caso di esito negativo. Diffici- 

le valutare l'affidabilità di un simile 

strumento: il mio PC, come risulta dalla fo- 

to di questa voce, sebbene sia una 

macchina vecchia di un paio d'anni (a parte la GeForce 3), secondo il Performance 
nalyzer di MadOnion.com/Westwood (che potete trovare all'indirizzo 

http://\www.westwood.com/games/ccuniverse/renegade/index.shtml), è quasi tredici 

(13!) volte più veloce del minimo indispensabile per far girare Renegade. Un po' trop- 

po, direi... In ogni caso la corsa è gratis, e un giro ce lo potete anche fare! 

Claudio 


Component Comparison 


licenze del sistema di protezione 


WineX della TransGaming, 
che ha appena acquisito le 


nei paesi orientali, dove rappresenta un vero e proprio "fi- 
lone" per PlayStation: in buona sostanza, il giocatore ha a 
disposizione un tappetino con quattro frecce, su cui dovrà 
ballare a tempo di musica. PyDDR, dal 
canto suo, offre il supporto per il 
tappetino originale (che va collegato 
al PC con un'interfaccia) e la possibilità 
di giocare con i tasti cursore, anche se 
chiaramente così “cesserebbe un po' lo 
scopo". Si tratta di un progetto ancora 
in fase di sviluppo, ma che promette 
bene: io resto comunque in attesa di 
un Guitar Freaks clonazzo da giocare 
su PC col medesimo controller della 
Konami... 

p.bes 


(SS 

125 0MB0 
È 
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Con l'aumento del giro d'affari (e di soldi) del 
mercato dei videogiochi, inevitabilmente cre- 
scono i problemi giudiziari di software house 

e produttori. E qui siamo qui a raccontarvi quel- 
lo che succede. > 
Un ingegnere della nVidia (anzi, ex ingegnere, scoprirete poi perché) è stato rite- 
nuto colpevole di insider trading dalla Security and Exchange Commission, una com- 
missione di controllo per reati legati al mondo finanzia- 
rio. Il signor Manu Shrivastava, nel marzo del 2000, ha 
investito trentamila dollari in azioni nVidia, sfruttando 
l'informazione (all'epoca ancora riservata) che la sua so- 
cietà avrebbe fornito i chip grafici di Xbox, la nuova 
console di Microsoft. La notizia, appena divenuta di do- 
minio pubblico, ha ovviamente fatto impennare la quo- 
tazione delle azioni di nVidia, procurando a Shrivastava 
e ai suoi quindici complici (tra cui una dozzina di impie- 
gati della società di hardware) un profitto quantificato 
nell'ordine del milione e settecentomila dollari. La corte 
federale ha stabilito il licenziamento in tronco del malfattore, il completo risarcimento 
dei soldi indebitamente guadagnati, e il pagamento di una multa di un quarto di mi- 
lione di dollari. 

La seconda notizia di questo mese riguarda i sempre più controversi meccanismi anti- 
pirateria messi a punto dalle varie software house e 
major discografiche per fronteggiare il dilagante 
mercato dei CD copiati. Secondo un deputato statu- 
nitense, tali dispositivi sono in contrasto con l’Audio 
Home Recording Act, una legge del 1992 che san- 
cisce il diritto per il consumatore di effettuare una 
copia di backup della musica (e del software, a que- 
sto punto) di cui è legittimo proprietario. Le case 
discografiche si sono immediatamente trincerate 
dietro la difesa del diritto d'autore; tuttavia, la que- 
stione non è sicuramente di facile soluzione. 
Staremo a vedere quel che succede. lo, dal canto 
mio, suggerirei di risolvere il problema alla radice, mantenendo e anzi migliorando i 
meccanismi antipirateria già presenti e vendendo fisicamente due copie di un 
CD/DVD anziché una sola (senza sovrapprezzo, ovviamente: quanto volete che 
incida il costo di un supporto ottico sul totale del prezzo d'acquisto?). 

Claudio Mason 


L’angolo della toga 


NVIDIA. 


File-sharing: seconda fase 


All'inizio era il Napster, poi ci fu la battaglia legale che contrappose il 

pioniere del file sharing alle principali case discografiche; l'esito è no- 

to, malgrado il pubblico facesse il tifo per il sistema che consentiva a 

chiunque di disporre di un numero impressionante di file musicali. 

Tuttavia, come già all'epoca si era previsto, la chiusura di Napster ha limitato solo tem- 
poraneamente lo scambio di file, visto che dal nulla sono nati numerosi altri sistemi i 
quali, non solo permettevano la condivisione di file MP3, ma lasciavano assoluta libertà 
riguardo al tipo di materiale da scambiare: documenti, software, filmati e via di questo 
passo. 

Poco tempo fa, un giudice olandese ha intimato all'azienda che sviluppa Kazaa di.chiu- 
dere il servizio, ma nel momento in cui scriviamo (seconda settimana di gennaio), il si- 
stema funziona che è un piacere. 

MusicCity, il più grosso network per lo scambio della musica, ha annunciato che la ver- 
sione 2.0 di Morpheus supporterà Windows XP e consentirà addirittura di interfacciarsi 
con gli utenti di Gnutella. In arrivo anche una versione di Morpheus per Macintosh. Co- 
me dire: le case discografiche stanno addirittura riuscendo a riunire le varie società die- 
tro il file sharing, con la probabile nascita di un sistema comune la cui disponibilità di file 
sarà davvero inimmaginabile. 

Mauro Bossetti 


NEWS 
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P n Pi " " 
Majestic chiude I battenti Vi ricordate del curioso titolo 

online sviluppato da Electronic 

Arts del quale ho fatto cenno in un angolo della celluloide dello scorso nume- 
ro di dicembre? No? Beh, peggio per voi, così vi beccate il riassuntino: Majestic 

{majestic.ea.com) è un gioco esclusivamente online che sfrutta Internet, il telefono, il fax, 
gli SMS e la posta elettronica per interfacciarsi con i suoi giocatori, coinvolti in una storia 
fantathriller alquanto improbabile ma proprio per questo discretamente coinvolgente. Allo- 
ra, l'occasione per parlarne era stata data dalla partecipazione di Joe Pantoliano (il Cypher 
di Matrix) al quarto episodio del gioco, nel ruolo di un improbabile giornalista con il vizio 
di ficcare il naso dove non dovrebbe. 
La ben più triste ragione per cui ci troviamo a parlarne oggi è che il progetto, dopo solo 
pochi mesi di vita, si sta avviando rapidamente alla chiusura, prevista nei prossimi mesi. L'i- 
nizio era stato più che promettente: le oltre 
ottocentomila iscrizioni del periodo di prova gratui- 
to avevano ringalluzzito i game designer, che per 
mantenere alta l'attenzione degli utenti non aveva- 
no esitato ad arruolare attori del calibro di 
Pantoliano (che non sarà De Niro, ma neppure l'ul- 
timo arrivato). Una volta che il servizio è diventato 
a pagamento (con la consueta formula 
dell'abbonamento mensile), gli iscritti si sono lette- 
ralmente dileguati nel nulla: del congruo numero 
iniziale, le persone disposte a versare del denaro 
per continuare a giocare si sono ridotte a poco meno di diecimila. Gulp! Troppo poche per 
continuare a sostenere le spese di un servizio che ha costi decisamente elevati. Peccato, 
perché l'idea di un gioco multi-piattaforma era sicuramente originale e ben pensata. Chis- 
sà, forse i tempi non erano ancora maturi... Una sola domanda rimane irrisolta, come già 
diceva il nostro Elvin su TGM Online: che farà adesso il povero Joe? Claudio 


Pressplay: pagare per sentire 


È in dirittura d’arrivo il servizio di PressPlay, che promette ciò a cui molte ca- 

se discografiche ambivano: imporre agli utenti di pagare per ascoltare la mu- 

sica, con possibilità di masterizzare su CD i file. Il supporto verrà protetto, co- 

sicché non avrà vita facile chi vuole rimettere in circolo la musica acquistata. 

PressPlay è una joint venture fra Vivendi Universal Music e Sony Music e si appoggia al 

software di Roxio (il produttore di Easy CD Creator) per la scrittura su CD. Sono addirittu- 

ra 100.000 i brani che dovrebbero trovarsi nel catalogo on-line, distribuito da siti come 
MP3.com, MSN Music, il sito di Roxio e Yahoo!. 

Tuttavia, molti compositori musicali non hanno fatto salti di gioia alla notizia, al punto 

che alcuni vogliono addirittura rescindere il contratto con/l'’etichetta. Universal Music 

Group ha ribattuto quanto già noto: la distribuzione di file musicali procede comunque a 

ritmo serrato su Internet, pertanto l'unica soluzione è quella di cercare di riportare nella 


legalità questa ampia fascia d'utenza. 


l’angolo del pacco (Ghost Recon, The Sims Vacation) 


Con la panoplia di pacchi ed espansioni dei precedenti tactical shooter 

della Red Storm, poteva forse l'ultimo arrivato, Ghost Recon, essere da meno? 
Il prossimo mese di marzo dovrebbe uscire il primo add-on dell'ultima fatica digitale di 
Tom Clancy, intitolato semplicemente Ghost Recon Mission Pack. Questa volta i 
"fantasmi" sbarcheranno nelle calde terre del Nord Africa, nelle quali è in corso un con- 
flitto aperto tra Etiopia ed Eritrea. Con le forze: di supporto costantemente sotto la 
minaccia di un attacco da terra, e con gli aiuti 
primari e i porti di rifornimento bloccati, solo il 
team più coraggioso della storia dei videogiochi 
potrà riportare la pace nella regione. Il pacco in- 
trodurrà nuove armi, veicoli e nemici, otto missio- 
ni per il single-player e svariate Mappe da giocare 
in rete locale o in Internet, sui server di Ubi.com 
(ne abbiamo parlato lo scorso mese, ricordate?). 
Ma è un'impressione solo mia, o da quando si è 
tuffato a pesce nel mondo del ludo elettronico, 
Tom Clancy non scrive più un libro decente? 
Il secondo pacco di questo mese è dedicato a The Sims, il simulatore di vita della Maxis; 
dopo le magie di Livin' Large, i festini acidi di House Party e lo struscio al centro 
commerciale di Hot Date, è giunto il momento di mandare in vacanza i nostri pippotti- 
ni (ma perché Claudio si ostina a usare questo termine? ndSS) in una delle splendide lo- 
calità di villeggiatura messe a disposizione da The Sims Vacation, add-on previsto per 
questa primavera. Il villaggio nel quale trascorrere le ferie è completamente personaliz- 
zabile, a partire dall'ambientazione, che potrà essere un impianto sciistico, una spiaggia 
tropicale o un campeggio nella foresta. Oltre centoventi oggetti e luoghi di incontro, 
una inedita e ricca serie di interazioni sociali che permetteranno ai sim-ometti di svagar- 
si senza sosta per tutto il periodo delle vacanze: beach volley, snowboard, pesca, 
caccia al tesoro, animatori del villaggio turistico, chiosco dei souvenir, ecc. Certo che 
tutto si può dire della Maxis, tranne che non supporti i suoi titoli anche dopo il loro rila- 
scio... Claudio "Pac-Man" Todeschini 
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Mauro Bossetti 


Intel per le immagini tridimensionali 


Procedono a passo spedito i lavori di Intel per realizzare delle 

librerie in grado di consentire, mediante l'utilizzo di due tele- 

camere, il riconoscimento di oggetti tridimensionali da parte del 

computer. Il progetto, denominato Open Source Computer Vision 

Library, è aperto a tutti coloro i quali pensano che il riconoscimento facciale, e numero- 
se altre applicazioni rese possibili dall'aggiunta della terza dimensione negli algoritmi di 
alcuni programmi, possa rendere finalmente possibile la visione artificiale, finora rima- 
sta nel limbo delle tecnologie "possibili". 

Secondo Intel, lo sviluppo di microprocessori sempre più veloci, ma anche il nuovo stan- 
dard USB 2.0 (che rende possibile un trasferimento di dati molto maggiore rispetto a 
quello dell'USB 1.1), non potranno che favorire la nascita di software sempre più "intelli- 
genti" e flessibili. Mauro Bossetti 


Avete deciso di diventare capitani 
d'industria? Da grandi volete fare gli 
imprenditori? Avete sempre sognato di apri- 
re un centro commerciale tutto vostro? Possedete un computer? Se ave- 
te risposto sì ad almeno due domande, allora Mall Tycoon è il gioco che fa 
per voi. Sviluppato dalla Holistic Design per la Take 2 Interactive, questo simpatico 
manageriale vi offre la possibilità di cimentarvi nella progettazione e nella gestione di 
un centro commerciale. Con oltre duecentocinquanta tipologie di negozi e centoventi 
oggetti d'arredo da collocare tra 
un'attività commerciale e l'altra, po- 
trete costruire il mall della dimensio- 
ne e dello stile che preferite: 
minimal-chic, extra-lusso, discount... 
A questo punto avrà inizio l'attività 
gestionale vera e propria: assumere 
gli addetti alle pulizie (importantissi- 
mi: a quanti piacciono i centri com- 
merciali sporchi?) e le guardie giura- 
te della vigilanza; installare impianti 
e telecamere antitaccheggio; alloca- 
re gli spazi ai vari negozi; organizza- 
re campagne promozionali, eventi stagionali che attirino il maggior numero possibile 
di clienti (spettacoli con Babbo Natale, per esempio), pianificare gli acquisti delle scor- 
te di prodotti, e in generale far sì che il proprio centro commerciale sia il migliore del 
circondario. Esiste poi tutta una serie di attività "collaterali", non strettamente legate ai 
negozi, ma che possono contribuire ad aumentare sensibilmente il proprio giro d'affa- 
ri: multiplex, sale giochi, locali di tendenza, possibilità di organizzare concerti rock o 
allestire dei mini luna park, ecc. Il motore grafico completamente tridimensionale per- 
mette di muoversi all'interno del complesso a piacimento, persino con la visuale in 
soggettiva di uno dei suoi frequentatori. Sarà inoltre possibile mettere in rete i mall 
più belli e condividerli con altri giocatori. Uscita prevista per la fine del mese. Quando 
poi decidete di passare dalla simulazione alla realtà, ossia di aprire la vostra attività 
commerciale, non mancate di farcelo sapere, che gli sconti nei negozi fanno sempre 
piacere! Cal-Claudio Pravettoni 


Apre Mall Tycoon 


Realnetworks: viva l’MPEG4! 


La mamma di RealPlayer ha dichiarato che presto supporterà lo stan- 

dard MPEGA, da sempre avversato a favore del proprio formato pro- 

prietario. Tuttavia, per accedere al ricchissimo mercato dello streaming 

sui dispositivi portatili, cellulari di nuova generazione e via di questo passo, 

l'MPEGA sembra proprio l'unica scelta, al punto che anche Apple ha affermato che 

presto il suo QuickTime sarà in grado di ricevere e decodificare i file trasmessi in 
questo standard. 

Si tratterà comunque di una compatibilità "passiva", nel senso che il formato verrà 

supportato in lettura ma sia Apple che RealNetworks continueranno a spingere il 

loro standard. In ogni caso, meglio tardi che mai. Mauro Bossetti 


Italiani amanti della tastiera 


La notizia proviene da Logitech: secondo la ricerca commissionata 

dal noto produttore di periferiche di input, il 32% degli utenti di compu- 

ter in Italia utilizza il computer per più di tre ore al giorno, contro una 

media di 2,5 ore di diversi paesi europei. Solo il 6% degli intervistati dichia- 

ra di passare un tempo analogo alla guida dell'auto, mentre il 68% sta sul sedile all'incir- 
ca un'ora. 

La tendenza è di passare davanti alla TV la metà del tempo trascorsa di fronte al PC, an- 
che se un'esigua minoranza (6%) passa ben 3 ore al giorno con la televisione. 
Interessante analizzare il ‘desiderio di innovazione" della nostra popolazione: solo il 22% 
sente l'esigenza di un design migliorato, che agevoli la battitura, mentre il 25% chiede 
funzioni più evolute per la navigazione in Internet. Per contro, il 96% dei tedeschi vuole 
tastiere più adatte alla battitura, e circa due terzi accoglierebbe di buon grado funzioni 
per navigare. 

Mauro Bossetti 
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Che rientrasse nei piani di 
) Infogramesera facilmente intuibile; 
P d'altro canto, non era poi così scon- 
tato che uno dei migliori sparatutto 
multiplayer di sempre potesse contare un seguito ufficiale. Bando alle 
ciancie: passiamo al sodo e cerchiamo di capire cosa troveremo in UT2, sviluppa- 
to dalla Digital Extremes! Mosso dall'ultima versione del sempre strepitoso motore 
3D di Epic (e le foto parlano da sole), il gioco conterrà la bellezza di trenta tra 
arene al chiuso e livelli all'aria aperta, tra cui una ambientata in Egitto (Serious 
Sam ha fatto scuola, par di capire), con la possibilità di avere effetti meteo 
variabili in tempo reale (pioggia, nebbia, ecc.); i modelli saranno oltre cinquanta, 
tutti completamente personalizzabili. Oltre ai soliti marine dello spazio verranno 
introdotti personaggi nuovi e decisamente più eccentrici; pensate che è stato al- 
locato un intero team di grafici e designer solo per 
lo studio dei nuovi combattenti! L'arsenale del gioca- 
tore sarà composto in parte da armi del tutto nuove 
e in parte da versioni rivedute e corrette di quelle già 
presenti nel primo UT, migliorate anche sulla base 
dell'esperienza maturata in questi anni: i proiettili 
sparati dal flak cannon, ad esempio, rimbalzeranno 
molto di meno, e il modello dello sniper rifle sarà 
molto più vistoso e facilmente visibile dagli avversari. 
Novità anche nel movimento del giocatore: oltre al dodge veloce, introdotto con 
UT e poi mai più replicato, la Digital Extremes sta studiando nuove mosse specia- 
li in grado di rendere ancora più frenetico il gioco. Le modalità previste sono ben 
cinque, tra cui un non banale single-player: diversamente dal primo UT, la moda- 
lità per giocatore singolo non consisterà solo nella costruzione di sfide contro dei 
bot, ma conterrà una serie di missioni in team play da portare a termine, inserite 
in una trama completa ed organica, nella quale sarete aiutati da personaggi con- 
trollati dal computer che diverranno più bravi via via che le missioni vengono 
portate a termine. Che dire: aspettiamo ansiosi! Claudio 


La notizia è così 
ghiotta che, an- 
che se al 
momento non è stata confermata ufficialmente da Infogrames, va ripor- 
tata così come ci è pervenuta: il quarto capitolo della serie Gran Prix 
potrebbe uscire già a giugno di quest'anno! Ad essere sinceri, indiscrezioni sul 
fatto che i successivi episodi del gioco di Geoff Crammond sarebbero usciti ad in- 
tervalli ravvicinati erano trapelate ai tempi della mia prima preview di GP3, fatta 
presso la Leader nel lontano dicembre del 1999, al termine di una chiacchierata 
con Nick Court, assistente di Crammond, nella quale mi accennava della cadenza 
annuale dei nuovi episodi della serie Gran Prix, più o meno sulla falsariga di quel- 
lo che EA Sports propone da anni. La nuova edizione del gioco di Formula 1 più 
famoso al mondo si prepara dunque a debuttare su Xbox e PC a giugno, proprio 
in concomitanza con la fine delle scuole. Il che vuol dire, in altre parole, che i 
compiti delle vacanze salutano almeno fino alla vittoria del primo campionato del 
mondo! Quali novità ci aspettano? Non tantissime, a dir la verità: la più rilevante 
è l'aggiornamento del gioco alla stagione 2001, con la licenza FIA della passata 
stagione. Si vocifera poi di un motore grafico e fisico completamente rifatto, in 
grado di garantire maggiore accuratezza e sensazione di coinvolgimento per il 
giocatore; nuove opzioni per il multiplayer, 
meccanici ai box più realistici, telemetria con 
GPS e cose del genere. Mi perplimo: 
conoscendo la cura maniacale di Crammond 
per le sue "creature", l'ipotesi del rilascio di 
un nuovo motore grafico a distanza di soli 
due anni dal precedente mi sembra 


francamente improbabile... Claudio 


visto che 


E sembra inten- 
zionata a non 
fare prigionieri! 
Date un'occhia- 
ta alle foto di 
questa voce (spero che grafici e gattone non complottino troppo per ridurle in 
formato francobollo) e ditemi se non ho ragione! Evoluzione/rivoluzione della fortunata 
serie Toca, Pro Race Driver si candida ad essere uno dei titoli di corse più attesi di 
quest'anno. Nei panni del pilota Ryan McKane, il 
giocatore avrà l'opportunità di prendere parte a 
competizioni automobilistiche di ogni genere: 
Carriera, Free Race, Endurance, Time Trial, Pro Race 
Driver, Super Charge e Multiplayer (Internet e LAN). 
Le modalità di gioco disponibili superano, in nume- 
ro, persino quelle di Gran Turismo; a questo aggiun- 
gete una trama piena di colpi di scena e filmati in 
FMV che raccontano le avventure del pilota Ryan nel mondo delle corse (caratteristica as- 
solutamente inedita per questo genere di giochi), un modello di guida accurato, realistico 
e diverso per ciascuna vettura, circuiti ed automobili presi dal mondo reale (tra cui il DTM 
tedesco e l'australiano Avesco V8 Supercar Shell Championship), una grafica ai massimi li- 
velli e un modello di danni chiamato Finite Element Modeling, che simula la deformazio- 
ne della macchina lungo tutta la durata dell'impatto, calcolando i danni sia alla carrozze- 
ria che alla struttura interna del veicolo. Risultato? Qualcosa che assomiglia dannatamen- 
te a Gran Turismo, ma per PC. Certo, mi rendo conto che affermazioni del genere erano 
state fatte anche per Sega GT, che non si è rivelato all'altezza delle aspettative. Sarà per la 
mia innata e cocciuta fiducia nel mondo, sarà per il fatto che la Codemasters ha all'attivo 
parecchi titoli di corsa estremamente validi (la già citata serie di Toca, ma anche quella di 
Colin McRae Rally), sarà che la Sony continua a negare l'intenzione di portare il gioco del- 
la Poliphony su PC, ma il mio cuore di pilota virtuale sta già palpitando a pieni giri... Le 
versioni PS2 ed Xbox dovrebbero uscire a giugno, e solo ad agosto quella per PC. 
Claudio "Dethkarz Rulez" Todeschini 


npiuto il passo de- 
rilasciando la pri- 
livoli potranno av- 


DN Negli anni cinquanta, gli Stati 
9 Uniti hanno sfornato una 
cp quantità smodata di pellicole 
appartenenti al cosiddetto filone dei "monster movie": una creatura gigan- 
te proveniente da chissà dove invadeva la Terra, distruggeva qualche palazzo 
di una città americana qualsiasi, e l'eroe di turno provvedeva a riportare la pace nel 
mondo. Solitamente il mostro era un insetto gigante caduto vittima delle radiazioni atomi- 
che di qualche scienziato pazzo, oppure frutto di una 
bizzarra mutazione genetica. In entrambi i casi, l'effetto 
speciale di un mostro che distrugge la città era ottenu- 
to riprendendo un ragno o una locusta con il teleobiet- 
tivo, e sovrapponendo modellini di case e grattacieli al- 
la pellicola. 
La Octopus Motor (costituita da due ragazzi fuori di te- 
sta) ha pensato di. ripescare il soggetto dal cilindro delle 
"idee che non vanno mai a male", e di farne un 
videogioco. Proprio così: They Came From Hollywood è uno strategico in tempo reale nel 
quale il giocatore impersonerà uno dei tanti mostri protagonisti dei vecchi b-movie, che 
dovrà impegnarsi per radere al suolo più città possibili, vedendosela al tempo stesso con 
l'esercito intento a fermarne l'avanzata. Sei le città presenti (San Francisco, New York, Was- 
hington, Los Angeles, Seattle e Chicago), cui si aggiunge un generatore casuale di metro- 
poli, che di fatto estende all'infinito le possibilità di gioco. A disposizione della volontà 
distruttiva del giocatore ci sono cinque mostri 
preconfezionati e pronti per l'uso: la taranto- 
la, Godzilla, la donna gigante, l'informe blob 
e un disco volante; tutti possono comunque 
essere personalizzati a piacere. Fedele nel 
suo ossessivo richiamo al passato, la grafica 
di TCFH rimane bidimensionale. Non so voi, 
ma tutto sommato questo They Came From 
Hollywood, così sfacciatamente retrò, con una trama "decisamente ridicola" (testuali parole 
dei programmatori), il cui unico scopo è radere al suolo una città a calci e pugni, potrebbe 
persino risultare divertente. Sito ufficiale, manco a dirlo, 
www.theycamefromhollywood.com. Uscita prevista per questa primavera. 
Claudio Ominous Monster Destroyer 
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VOCI di CORRIDOIO 


Bluetooth 2.0 all'orizzonte 


Niente da fare: quando una tecnologia nasce con dei problemi, la 
maggior parte delle volte finisce per trascinarseli dietro negli anni. 
Bluetooth è quel presunto miracolo tecnologico che consente la comu- 
nicazione reciproca fra più periferiche, così da rendere possibile il proget- 
to di una rete di periferiche wireless interoperanti. 
Mentre diversi produttori hardware erano pronti a scommettere la camicia sulla diffusio- 
ne del Bluetooth, i continui ritardi nel perfezionamento della tecnologia e gli esorbitanti 
costi per le royalties hanno un po' frenato gli entusiasmi. In ogni caso, attualmente ci so- 
no ben sei milioni di periferiche che adottano questo standard, numero che dovrebbe sa- 
lire a trenta milioni entro il 2003. 
Non deve comunque stupire che si sia già iniziato a parlare della nuova versione: il me- 
gabit al secondo attuale sta piuttosto "strettino", l'innalzamento della velocità è possibile 
ma comporta dei problemi di tipo logistico. Passare a 2 Mbit al secondo non comporte- 
rebbe problemi di compatibilità, ma rappresenterebbe un aggiornamento minore; salire 
fino a 10 Mbit (è possibile), implicherebbe un aumento notevole dei costi e la perdita di 
compatibilità con lo standard attuale. Considerando che Bluetooth non è propriamente 
economico e la fatica con cui i produttori hanno affermato questo standard (se di affer- 
mazione si tratta), la scelta non è facile. 
Mauro Bossetti 


Il volo nascosto di X-Plane 


TGM non arriva dappertutto, e spesso sono proprio 

le segnalazioni di voi lettori a portare alla nostra atten- 

zione prodotti che non vengono commercializzati tramite i con- 

sueti canali di distribuzione. È il caso di X-Plane 6.0, splendido 

simulatore di volo venduto esclusivamente online e segnalatoci 

da Francesco Pacchioni, nostro affezionato lettore e sviluppato- 

re di scenari aggiuntivi per suddetto titolo. a 

Quello che rende X-Plane particolarmente appetibile ai fanatici 

del genere, oltre ad una grafica di assoluto rispetto e un model- 

lo fisico più che completo, sono le sue infinite possibilità di 

espansione: in aggiunta al simulatore vero e proprio, il CD in 
vendita contiene anche il Plane Maker per costruire i propri velivoli, il World Maker 
per creare scenari personalizzati, e il Weather Briefer per avere un briefing sulle condi- 
zioni meteo attuali. Sì, perché è possibile sincronizzare il gioco con il mondo reale, in 
modo che il clima simulato nel gioco rispecchi quello reale in quel preciso istante. 
Pazzesco... Qualche altro numero? Oltre diciottomila aeroporti virtuali dislocati in tut- 
to il globo, centinaia di aeromobili supersonici (e non) riprodotti fedelmente, oltre 
trentacinque parametri per la modellazione dei danni. E adesso che non vedete l'ora 
di saperne di più, eccovi un po' di indirizzi Internet da andare a consultare al volo 
(ahahah): www.x-plane.com (sito internazionale, dove si può scaricare il demo e cen- 
tinaia di add-on, commerciali e gratuiti); www.x-plane.it (sito italiano dove acquistare 
il gioco e scaricare vari aggiornamenti, campagne e aerei aggiuntivi made in Italy); 
www.studiopleiadi.com/xplane (il sito di Francesco, nel quale dovreste trovare a bre- 
ve la campagna da lui realizzata). Claudio 


Non convince la proposta di Microsoft 


Dopo la parziale condanna inflitta a Microsoft nel processo che la 

vedeva incriminata per violazione delle norme antitrust, a Redmond 

si sono prodigati di sforzi per mostrare Je loro buone intenzioni a sa- 

nare il più velocemente possibile il conflitto. 

L'ultima proposta della società prevede una cospicua donazione a favore 

delle scuole, le quali possono scegliere gratuitamente il software di Microsoft in ambito 
educativo (fra cui anche Windows). Da notare che non vi è alcun trasferimento diretto di 
denaro, ma semplicemente di un bonus concordato alle scuole, meccanismo che ha fat- 
to infuriare Apple: quest'ultima sostiene che Microsoft non fa che rafforzare la sua posi- 
zione dominante, distribuendo software gratuitamente, mentre la soluzione giusta.sareb- 
be quella di trasferire denaro in contanti. A Redmond hanno rimandato l'accusa al mit- 
tente, ma il giudice che si occupa della questione ha accolto la tesi di Apple, cosicché 
bisognerà presto giungere a un accordo del tutto diverso. Mauro Bossetti 


Internet in Italia 


Nel 2001 Internet è praticamente esploso in Italia, colmando ormai 

definitivamente il gap che ci vedeva separati dagli altri paesi europei. 

Secondo la ricerca effettuata dall'operatore europeo COLT, negli ultimi 

dodici mesi gli utenti di Internet sono raddoppiati, arrivando alla notevole 

cifra di 20 milioni. Nel 2001 il tempo trascorso in rete arriva a 60 miliardi di minuti, con 
una connessione media di 50 ore. Per quanto riguarda la penetrazione, gli studenti uni- 
versitari navigano nel 75% dei casi, anche se l’impiego principale della connessione ri- 
mane per lavoro. Gli acquisti on-line sono effettuati nell'80% dei casi da imprese. Mentre 
circa il 90% delle aziende usa Internet, nelle abitazioni è presente una connessione ogni 
tre famiglie. Non si tratta di un panorama così desolante come due anni fa, dunque. Na- 
turalmente, le e-mail continuano:a fare la parte del leone: dai 100 ai 120 miliardi all'anno. 
Spam.compreso. Mauro Bossetti 
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La lista della spesa 


Dall'aspetto lento questi due mesi dell'inizio anno 2002...ma se 

continuate a leggere fino in fondo verrete ricompensati con titoli come Soldier of For- 
tune 2 (il seguito di uno dei giochi più violenti mai apparsi sul mercato dei 
videogiochi), C&C Renegade (finalmente I'FPS di casa Westwood], Tony Hawk Pro Ska- 
ter 3 (ho bisogno di dirvi cos'è?) e Dungeon Siege {il ritorno in grande stile di Chris 
Crawford). Come vedete ce n'è abbastanza per garantire un inizio di 2002 
spumeggiante...evviva 


Titolo Release date Genere Software House 
M4 Armored Clash 1 Febbraio Simulazione Wizard Works 
Crime Patrol 1 Febbraio Azione Digital Leisure 
Necrocide 1 Febbraio Azione Novalogic 
Tiger Woods PGA 2002 12 Febbraio Sport EA 

Ultima Online Lord Blackthorn_12 Febbraio RPG Origin 

Duke Nukem Endangered 15 Febbraio Azione G.0.D. 
Soldier of Fortune 2 15 Febbraio Azione Activision 
C&C Renegade 26 Febbraio Azione Westwood 
Sniper 1 Marzo Azione Xicat 

Star Wars Jedi Knight 2__2 Marzo Azione Lucasarts 
Elder Scrolls 3 8 Marzo RPG Bethesda 

Star Trek Bridge Commander 12 Marzo Simulazione Activision 

Die Hard Nakatomi Plaza _26 Marzo Azione Fox 

Tony Hawk Pro Skater 3__26 Marzo Sport Activision 
Rayman Arena 26 Marzo Azione Ubisoft 
Dungeon Siege 31 Marzo RPG Microsoft 


Si ringrazia EBWorld per le informazioni fornite 


I voli pazzi di Xtreme Air Racing 


Avete voglia di un arcade di corse che non sia il solito clone di Pod o la brut- 
ta imitazione di Gran Turismo? Abbandonate le ruote e spiccate il volo insieme 
ad Xtreme Air Racing, il nuovo titolo della Victory Simulations, ispirato alle competizio- 
ni reali della Reno Air Racing Association e in vendita online alla quasi modica cifra di 
29.95 dollari. A disposizione del giocatore ci sono oltre venti velivoli, ciascuno con i 
suoi pro e i suoi contro (come i nomi: Miss America, Strega, Dago Red, Voodoo, Miss 
Merced e Critical Mass, davvero agghiaccianti). Liberi di spaziare con la fantasia, i ga- 
me designer hanno dato vita a quindici "circuiti" sparsi un po' in tutto il globo, dalle 
coste inglesi alla giungla tailandese, dalle nevi dell'Islanda alle impervie cime delle Al- 
pi svizzere. Le modalità di gioco sono quelle canoniche: gara singola, campionato, 
gara a tempo, e un interessante multiplayer denominato Air Combat Mode, l'ideale 
per gli amanti dei dogfight selvaggi. A dispetto dell'impostazione arcade, il modello 
di volo è composto da oltre duecento parametri differenti e tre diversi gradi di 
realismo, che dovrebbe garantire un certo spessore all'esperienza di volo anche per 
gli amanti delle simulazioni più complesse. Particolare attenzione è stata posta nello 
sviluppo degli effetti sonori, che reagiranno alle variazioni di altitudine, velocità, posi- 
zione dell'aereo, ecc. La grafica è stata curata soprat- 
tutto nella modellazione degli aeroplani, fedeli alle 
controparti reali, mentre appare un po' più scialba 
nella definizione del paesaggio, che come sempre 
soffre di un terribile effetto di spixellamento quando 
ci si avvicina troppo al suolo. Se siete interessati al 
gioco, non vi rimane altro da fare che collegarvi 
all'indirizzo www.xtremeairracing.com! 
Claudio “Slipstream 5000" Todeschini 


Cidiverte e Travelonline.it vanno in 
vacanza insieme 


Che ai pubblicitari e ai responsabili marketing fumi sempre il cervello perché 
troppo intenti a sfornare idee nuove non è scoperta di oggi: basti pensare a cosa ha ti- 
rato fuori il Duspa dal suo unto e bisunto cilindro di pezza per la campagna 
abbonamenti 2002... Ad ogni modo, per il lancio del nuovo Paradise Island, espansio- 
ne stand alone di Tropico, Cidiverte Italia ha avuto l'originale idea di stringere un 
accordo commerciale con Traveonline.it, società impegnata 
nel turismo online (e che quindi ha una certa attinenza con 
l'ambientazione del gioco). La partnership prevede una serie 
di collaborazioni sia online che offline legate al lancio di PI, e 
più precisamente: all'interno della scatola del gioco troveran- 
no spazio dei depliant contenenti le più stuzzicanti iniziative 
della Travelonline, mentre il sito Internet dell'agenzia di viag- 
gi invierà una newsletter promozionale ai suoi clienti e farà 
sfoggio dei banner pubblicitari del gioco. Ulteriori informazioni possono essere reperi- 
te sui siti delle due società, rispettivamente www.cidiverte.it e www.travelonline.it. 
Certo, se posso permettermi un consiglio, anche l’idea di mandare l'intera compagine 
dei redattori di TGM a recensire il gioco su un'isola tropicale, con un PC montato diret- 
tamente in spiaggia, non era poi tanto male... Claudio "El presidentissimo" Todeschini 


nelle prestazioni 


Velocità sbalorditiva nel 3D e nel 2D 
unita ad una eccezionale qualità delle 
immagini, sia nelle alte che nelle basse 
risoluzioni. 


nelle caratteristiche 


Chipset Kyro Il e Kyro 

con Tile Architecture 

Tecnologia HSR (Hidden Surface Removal) 
EBM (Enviromental Bump Mapping) 

FSAA (Full Scene Anti-Aliasing) 

ad elevate risoluzioni. 


‘nel prezzo 


prestazioni ai vertici alla portata di tut 


“Il KYRO II stupisce per le prestaz 
di cui è capace.” 
(PC PROFESSIONALE) 
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VOCI di CORRIDOIO 


Dopo l'11 settembre l'indu- 
stria dei videogiochi si è 
sottoposta ad una forte 
autocensura: giochi dai cui livelli venivano tolte le due torri, patch che 

fixavano la mappa di New York, ecc. Nel frattempo, quasi paradossalmen- 

te, la vendita di tactical snooter e simulazioni belliche ha co- 
nosciuto una decisa impennata. La comunità dei mod, che 
non è necessariamente legata al "politically correct" ad ogni 
costo, ha preso tutt'altro orientamento. Mi riferisco in 
particolare ai titoli della Red Storm, Rogue Spear e Ghost Re- 
con su tutti: lungi dal voler dimenticare o rimuovere quello 
che è successo, cominciamo a comparire in rete missioni ag- 
giuntive e mini-mod amatoriali ambientati in Afghanistan, il 
cui unico obiettivo è stanare ed eliminare lo sceicco più 
odiato di questo secolo. E quando dico amatoriali, intendo 
dire davvero amatoriali: spesso i terroristi non sono altro che 
i personaggi del gioco originale con dei turbanti “incollati” 
sulla testa. 

Su Pie's Tactics (Www. piestactics.com), uno dei siti più frequentati dai giocatori di 
Rogue Spear, si possono scaricare mappe aggiuntive come Operation Just Reward e 
Smoke Osama bin Laden; il successo di questi livelli aggiuntivi (soprattutto tra forze 
dell'ordine e vigili del fuoco, pare) è stato tale che il webmaster si è visto "costretto" a 
reclutare un paio di artisti 3D e un ex programmatore della Red Storm per realizzare un 
mod decisamente più professionale, intitolato Operation Cat's Lair: The Hunt for 
Osama bin Laden, con mappe che ricostruiscono fedelmente le montagne di Tora Bora 
e l'intricato sistema di caverne sotterranee, e che verrà presto reso disponibile per il 
download. E se non siete fan della serie, allora potete collegarvi a 
www.cyberextruder.com e scaricare le skin di George W. Bush ed Osama Bin Laden 
per Quake 3 Arena ed Unreal Tournament... ‘Nuff said! Claudio 


Rogue Spear sfida Osama 


CD a prova di copia: sono ovunque! 


Diamo il benvenuto alla Trilunar! 


Se pensavate che prima di distribuire i CD a prova di copia le case dis- 
cografiche si sarebbero impegnate in una massiccia campagna di in- 
formazione, avete fatto male i conti: in realtà l'Europa è già stata inva- 
sa, seppure in sordina, da una marea di CD protetti, da parte di BMG, 
Universal, Sony e altre case. Una volta tanto, il vecchio continente è stata 
terra di sperimentazione: adesso è la volta degli USA. L'apripista sarà Universal, con la 
colonna sonora "Fast & Furious — More Music": il CD non potrà essere riprodotto sui let- 
tori CD-ROM e DVD dei PC, sulle console e, pare, anche su alcuni lettori di CD audio. Ri- 
cordiamo che la tecnica di protezione che va per la maggiore è quella che consiste nel- 
l'inserimento casuale di errori all'interno delle tracce: questi vengono normalmente 
ignorati dai meccanismi di correzione automatici dei lettori di CD audio, ma non dalle 
periferiche per PC durante l'estrazione. Premesso che è comunque possibile effettuare 
la copia su hard disk in analogico, con correzione automatica degli errori, molti si chie- 
dono cosa succederà quando i supporti verranno graffiati: attualmente, il CD continua a 
venire tranquillamente letto, ma la presenza di errori già in fase di produzione potrebbe 
abbassare di molto la soglia di tolleranza. Altra soluzione che potrebbe venire adottata 
è la realizzazione diiun CD con tracce audio e file musicali protetti, con formato proprie- 
tario. Anche qui non mancherebbero i problemi. Ma qual è l'impatto avuto da Napster e 
soci sulla vendita dei CD? La società GfK ha stimato che nel 2001, rispetto al 2000, in 
Germania la vendita di CD vergini sia aumentata del 129%, con una flessione del 2,2% 
per quanto concerne la vendita di CD musicali. Negli USA, invece, a farne le spese è 
stata la vendita dei singoli (-41% rispetto all'anno precedente), mentre la crescita degli 
album si è praticamente arrestata (-1%). Limitandoci al nostro paese, è davvero da di- 
mostrare che i consumatori siano disposti a sborsare 20 _ per un CD audio, al punto che 
le case discografiche dovrebbero domandarsi se sia possibile arricchire l'offerta con 
ulteriore materiale o iniziative di vario genere. Mauro Bossetti 


La nascita di un 
nuovo team di svi- 
luppo porta 
sempre con sé un misto di speranza, trepidazione ed invidia: sapranno i suoi 
fondatori portare una sana ventata di novità? Avranno per la testa idee rivoluzio- 
narie ed innovative? Dove trovano il coraggio e l'impudenza di sfidare realtà consolida- 
te a livello mondiale? È con questo spirito che salutiamo l'avvento della Trilunar, 
squadra composta da persone che, a vario titolo, si sono già fatte conoscere nel mon- 
do dell'intrattenimento: andando in ordine alfabetico 
troviamo Tim Donley, ex programmatore della Black 
Isle Studios, una persona che nel suo curriculum 
vitae può scrivere frasi del tipo "ho sviluppato 
Icewind Dale e Planescape: Torment"; Joe Madureira, 
ex capoccia della Marvel, curatore di molti albi della 
serie X-Men; infine Greg Peterson, ex manager di ca- 
sa Interplay (ruolo condiviso anche da Donley). AI 
momento non è stato annunciato alcun titolo, anche se i primi bozzetti che si trovano 
sul sito www.trilunar.com fanno pensare ad un gioco di ruolo fantasy. E 
contribuiscono a spegnere parte dell'entusiasmo iniziale: voglio dire, se è davvero così, 
non è che ci allontaniamo troppo da Icewind Dale o Torment... 
Claudio "Mecenate" Todeschini 
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USB peer to peer 


Una delle limitazioni più grandi dello standard USB, al di là della ve- 

locità ridotta della prima versione, consisteva nell'impossibilità di 

collegare le periferiche fra di loro — il cosiddetto peer-to-peer. Final- 

mente è nata l'estensione in grado di provvedere alla bisogna: a partire 

dalle specifiche 2.0, ci sarà l'USB On-the-Go, che consentirà il collegamento diretto di 
una macchina fotografica alla stampante, di due lettori MP3 e di quant'altro possa venir: 
vi in mente. Le comodità sono innegabili, in quanto talvolta il PC non funge che da inutile 
intermediario, mentre lo standard IEEE-1394 consente già da tempo un'interfaccia più'di- 
retta e funzionale. Un'altra novità consiste in un secondo tipo di connettore, di dimen- 
sioni ridotte, particolarmente vantaggioso nell'ambito dei dispositivi mobili. 

Mauro Bossetti 


Nelle voci di corridoio dello speciale natalizio 
Ski Park Manager mi “lamentavo” della Ceo di manageriali 
ambientati nelle località sciistiche, luoghi che 
per la loro vivacità (solo in alta stagione, 
ovviamente) possono invece fornire una nutrita serie di spunti per gli appas- 
sionati del genere. Ed eccoci a parlare, manco a farlo apposta, di Sky Park Ma- 
nager, nuovo titolo di Microids sviluppato dalla misconosciuta Lankhor (ma una volta 
non facevano giochi di F1? Forse ricordo male... ndSS), che dovrebbe trovarsi sugli scaf- 
fali del vostro pusher di fiducia entro la fine del mese, giorno più giorno meno, al prezzo 
indicativo di 35 euro. In questo nuovo manageriale vestirete i panni del proprietario di 
una stazione sciistica, della quale dovrete gestire al meglio ogni singolo aspetto: costrui- 
re hotel, chalet, piste da sci e infrastrutture varie, assicurarvi che i clienti sentano di aver 
speso bene il proprio denaro (e soprattutto che continuino a farlo), coordinare il lavoro 
del personale alle vostre dipendenze, dagli impiegati ai maestri di sci, dai gestori degli 
ski-lift ai venditori di creme solari da 10 euro a tubet- 
to. Come tradizione vuole, insomma, dovrete tenere 
sotto controllo contemporaneamente qualche 
centinaio di parametri, tra i quali lo status di soddisfa- 
zione dei vostri clienti, a cui si aggiungono eventi 
inaspettati come valanghe e incidenti agli sciatori del- 
la domenica. La mappa di gioco sarà immensa, e 
metterà a disposizione della vostra fantasia (e risorse 
economiche) chilometri quadrati di montagne 
innevate. Grafica tridimensionale con tanto di condi- 
zioni meteorologiche variabili, cui si affianca un'interfaccia utente realizzata con 
particolare cura e attenzione: ogni decisione potrà essere presa con pochi clic del 
mouse, e un completo pannello di controllo consentirà di tenere sott'occhio ogni risorsa 
ed edificio della vostra località di villeggiatura. Insomma, perché rischiare di rompersi 
una gamba sciando sulla neve artificiale, quando si può puntare direttamente al tracollo 
finanziario? Claudio "Gekko" Todeschini 


Morrowind e altri, Bethesda pubblica 
sotto etichetta Ubisoft 


La Ubisoft pigliatutto non 
si è lasciata sfuggire l'esclusiva della 
pubblicazione europea dei principali ti- 
toli della Bethesda Softworks, tra i quali 
spiccano l'attesissimo The Elder Scrolls 
Ill: Morrowind (per PC e Xbox) e Sea 
Dogs (per PC). Il primo dovrebbe esse- 
re disponibile a primavera, e solo un paio di mesi più tardi dovrebbe arrivare anche il 
secondo. Non mi pare il caso di dilungarsi ulteriormente sul seguito di Daggerfall, 
che i fan della serie di Elder Scrolls attendono da anni, e che si già aggiudicato nume- 
rosi premi banfa tra cui quello di "miglior gioco per Xbox" di Gamesmania, nonché 
"miglior RPG dell'E3" assegnato da Gamespy. 

Così ha commentato Alain Corre, Managing Director di Ubisoft per Europa, Asia del 
Pacifico e Sud America: "Morrowind è uno dei più attesi videogiochi dell'anno; i 
media sono già molto entusia- 
er sti, nonostante manchino 
; ancora mesi prima della sua 
uscital Confidiamo sul suo 
enorme successo come è stato 
per Daggerfall, il capitolo 
precedente della serie". Anche 
noi speriamo che il titolo sia al- 
l'altezza delle aspettative, ma ci 
auguriamo anche che non bis- 
si il record di bachi mai risolti 
stabilito da Daggerfall, tutt'og- 
gi imbattuto. 
Claudio 


Ubi Soft 
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"Oh, say, can you see, by the dawn's early light, what 
so proudly we hail'd atthe twilight's last gleaming?" 
Che per chi nonlo sapesse (cioè quasi tutti, compre- 
so il sottoscritto), sono le prime parole dell'inno 
nazionale americano... 


TMB BACK IN USA 
(BUT WHERE IS MY LUGGAGE?) 


Questa è la domanda principale che ci siamo posti io 
e Stefano "BDM" Petrullo (ormai inseparabile compa- 
gno d'avventura durante le traversate oltreocea- 
no) appena giunti al ritiro bagagli dell'aeroporto 
di Los Angeles. E il quesito, per nostra gioia, si è 
ripetuto più e più volte nel corso dei giorni suc- 
cessivi, visti che quei simpaticoni dell'Air France, 
complice il fantastico aeroporto di Parigi, Char- 
les De Gaul (esattamente quello che pochi gior- 
ni dopo ha permesso a un kamikaze di salire 
tranquillamente su un volo diretto a Miami), 
sono riusciti a perderci i bagagli con una classe 
non indifferente, inventando scuse al limite del 
paradossale. Ma ancora più sorprendete il fatto 
che la mia borsa sia arrivata in hotel tre giorni 
dopo, mentre quella del povero BDM non si sia 
mossa di un millimetro dal deposito parigino, se 


non proprio il giorno del nostro ritorno in Italia: 
oltre al danno la beffa, insomma. Però queste 
sono esperienze che in qualche modo ti aiutano 
a crescere e che ti fanno capire tante cose, tipo 
che non è proprio il caso di andare a comprare 


biancheria in un grande magazzino a Beverly Hills, a 
meno che per voi sia normale tirare fuori oltre 20 € 
per un paio di mutande (firmate CK però, eh, mica 
fuffa...). 

Detto questo, passiamo alle cose serie: ci hanno por- 
tato a sparare al poligono di tiro. Adesso so già quel- 
lo che state pensando: "sto qua manco ha fatto il ser- 
vizio militare e gli hanno messo una pistola 
inmano?"... a par- 
te che vorrei sape- 
re chi vi ha passato 
queste informazio- 
ni, comunque sia, 
sappiate che negli 
Stati Uniti comprar- 
si un'arma è un 
gioco da ragazzi e, 
tanto per farvi un 
esempio pratico, 
mi hanno armato 
con un fucile a canne moz- 
ze senza neppure chieder- 
mi i documenti. Va beh che 
eravamo in una struttura 
adibita a quello scopo (cioè 
sparare), però qualche ragionevole dubbio sul- 
la sicurezza del tutto mi è venuto, scusate. 

In ogni caso è stata un'esperienza divertente, 
soprattutto perché mi ha dato la conferma di 
quello che ho sempre pensato: nessun video- 
gioco, per quanto realistico possa essere, potrà 
mai paragonarsi alla realtà. Per mirare bene ci 
vuole mano ferma e più tempo di quanto pos- 
siate immaginare, non ci sono mirini e crocette 
su schermo ad aiutarti, e per di più le armi di 
grosso calibro hanno un rinculo impressionan- 
te e fanno un rumore pazzesco, specialmente 


nei luoghi chiusi. Insom- 
ma quelle storie sentite ai 
vari TG, con ragazzini 
diventati killer stando 
davanti a un PC, sono 
veramente fuori dal mon- 
do, credetemi. 

Un'ultima cosa prima di 
passare ai giochi: il 
patriottismo americano è 
incredibilel Se già prima 
dei fatti dell'11 settembre 
l'orgoglio di essere ameri- 
cani era qualcosa di difficilmente riscontrabile in 
qualsiasi altra nazione, dopo quella nefasta data si è 
ulteriormente rafforzato. Bandiere a stelle e strisce 
sventolano ovunque (persino sulle macchine] e il 
motto "unite we stand" appare un po' dappertutto. 
Impressionante, non c'è che dire, soprattutto agli 
occhi di un italiano che decisamente non è abituato 
a queste cose... 
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Uomo, JN MITO: 


John Mullins è un signore di 50 anni, dall'aspetto . 


pacioso, molto disponibile e assai rassicurante. John 
ultins però è anche una perfetta macchina per 
idere, quello che în DA ii viene conside- 


| Vivente di come le apparenze spesso e volentieri 
ingannino: figuratevi che una sera, dopo una lunga 
ena in un ristorante sulla Ocean Boulevard di Santa 
Monica, il nostro esimio combattente, con la bellez- 
di ben sette margarita in corpo (in effetti un po‘ 
lo era o almeno così ci ha fatto credere), si è alza- 
tranquillamente, è uscito dal locale ed è letteral- 
nte scomparso nel nulla nel cal di due secondil 
È robe dei matti! 
chi è esattamente Jo iamo subito | 
ita prestissimo: finito il liceo 
fatto subito domanda nei para, quindi si è specia- 
| lizzato in, ‘medicina e infine è entrato a far parte di 
Ile F ze Speciali più conosciute al mondo: i 
Berretti Verdi [già, come Rambo). Nel 1964 è diven- 
ato o totenente in fanteria, quindi nel ‘65 ha fre- 


SOLDIER OF FORTUNE 2: 
DOUBLE HELIX 


Quando ad aprile mi recai negli studi dell'Activision, 
Soldier of Fortune 2 era poco più che un demo tec- 
nico, pieno di effetti e caratteristiche interessanti, 
ma ben lontano dal potersi considerare un gioco a 
tutti gli effetti. Certo, le premesse c'erano tutte, ma il 
lavoro da fare non era certo poco, specialmente se 
speravano di uscire per Natale. E infatti Natale è pas- 
sato, ma per fortuna non dovremo attendere poi 
molto, visto che ormai il titolo è in dirittura d'arrivo 
(si prospetta una recensione sul prossimo numero), 


ro el periodo fra il'6 
in un ‘A Team Prima 


Hannibal e soci, citengo a precisare che gli “A Team 
_ non centrano un bel niente con l’A-Team: si trattava | 
infatti di truppe scelte che operava! È 
te nelle zone montuose del Vietnam e il loro compito 


consisteva nell'arruolare « 


onde trasformarle in Civilian Irregular Defense 


Groups, ovvero truppe irregolari paramilitari, adde- 
strate per. difendere zone chiave nei territori control- 


ati dai Viet Cong. Un brutto lavoro, anche perché 
= > gli "A" Team erano gene- 
ralmente formati da grup- 


pi non superiori alle 12 
unità e oltretutto sì trova- 
vano a operare in piena; 
territorio ostile. — 
Nel biennio ‘68-69 Mullins 
è diventato ufficiale nel 
SOG, ovvero lo Studies 
and Observations Group, 
un gruppo un tempo così 
segreto che per anni il 
governo degli Stati Uniti 
ne ha negato l'esistenza. 
Formato da volontari giun- 
ti un po' da tutte le Forze 
Speciali statunitensi, ha 
operato in una miriade di 

missioni top-secret nel Vietnam, specialmente nel 

Laos e in Cambogia. Come se tutto ciò non bastasse, 

il nostro uomo ha fatto parte fra il 

‘69 e il ‘70 del PRU, il Provincial 

Reconnaissance Unit, un'unità 

incaricata dalla CIA di arruolare 


| disertori nord vietnamiti, per poi 


utilizzarli in missioni di guerra 
(pare per eliminare diversi leader 
comunisti del Laos, ma anche in 


"| questo caso le informazioni sono 


piuttosto labili). 
Diventato capitano, Mullins è tor- 


| nato negli Stati Uniti per specializ- 


zarsi in tattiche di guerra e lingue. 


- straniere, quindi ha passato un 


Honk Kong come non l’avete mai vista! Notate la 
quantità di poligoni su schermo per favore. 


PREVIEW 


in diversi stati. | 
Vi sié Suo ‘at 


Incorporated, una a compag 
peie di uu senz 


poligoni di tiro ed è il Da 
ter for Advanced Tactical Tr. 


l'ordine. Ah, pare che qualche tempo 
una dee E i 


diventerà il miglior gioco militare di tutti 
Raven faranno meglio a cambiare lavoro 


per la gioia di tutti i mercenari in erba. 
Posso dirvi fin d'ora che le prime impressioni 
ricevute giocando a SoF2 sono certamen- 
te positive, soprattutto in virtù di un 
motore grafico veramente impressio- 
nante, frutto di un lavoro che definire 
meticoloso è forse riduttivo. Se pensa- 
vate di ritrovarvi di fronte al solito titolo 
che fa uso del motore di Quake 3 aggiun- 
gendo qualche effetto qua e là (chi ha 
detto Return to Castle Wolfenstein?), vi 
siete sbagliati e di grosso! Anzitutto sono 
stati utilizzati due engine differenti, nello 
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specifico quello 
di Quake 3 Are- 
na (più sofisti- 
cato rispetto a 
quello di "03 
liscio") per gli interni e il TORR, 

inventato ex-novo dai Raven, per gli 

esterni. In particolare quest'ultimo è il fiore 
all'occhiello dell'intera produzione, visto che 


permette di generare terreni estremamente reali- 


stici, ricchi di vegetazione credibile, come steli 


‘ Cattiveria gratuita! Una granata per elimina- | 


re due povere guardie mi sembra alquanto 
eccessiva! 


d'erba che si muovono al vento, alberi molto 
convincenti e in generale una vegetazione che 
non trova pari in nessun altro titolo. C'è da 
dire che al momento il TORR soffriva ancora 


di qualche baco nella gestione delle priori- 
Li tà, specialmente nel multiplayer (di cui par- 
leremo dopo dettagliatamente), dove i 
i vari cespugli ogni tanto tendevano a 
sovrapporsi ad altri oggetti, generan- 
| do un po' di confusione. Si tratta 
però di problemi che sicuramente 
verranno sistemati nella versio- 
ne finale (si dice sempre così, 
no?) 
Non da meno, come importanza dico, il 
Ghoul II, versione migliorata del siste- 
ma che gestisce le animazioni dei vari 
personaggi presenti nel gioco. La qualità 
dei soggetti è qualcosa che va vista per 
credercil Ogni nemico è dettagliatissimo, 
ricco di poligoni (oltre 3000, 10 volte tan- 


L'esercito vi ha fornito persino di sofisticati. 
visori termici per combattere i terroristi. 
Neanche un Predator potrebbe spaventarvi! 


to rispetto al precedente capitolo) e 
texture, nonché animato con 
estremo realismo, specialmente 
3 quando si becca un proiettile, 
fe? visto che è possibile colpire deci- 
"i ne di punti del corpo (36 per l'esat- 
tezza, contro le 26 del primo SoF) e 
assistere di volta in volta a reazioni 
diverse: le variabili sono moltepli- 
ci, compreso il punto d'impatto, 
l'inclinazione, la distanza e il cali- 
bro del proiettile. Insomma non si 
scherza affatto! E come nel primo episodio, è possi- 
bile infierire allegramente (si fa per dire) sui cadave- 
ri, magari tagliuzzandoli un po' con il coltello, sem- 
pre che la cosa vi faccia piacere... 
Il Ghoul Il però, oltre a un'insana dose di violenza, 
introduce significati miglioramenti nella gestualità 
dei personaggi, che oltretutto parleranno muoven- 
do la bocca, pare sincronizzati alle parole (lip-sinc in 
termine tecnico). Di certo potranno esprimere una 
buona dose di emozioni, visto che i movimenti fac- 
ciali includeranno sopracciglia, zigomi, occhi e 
quant'altro possa servire a rende- 
re credibile il pupazzo poligonale 
che ci troveremo 
di fronte. 
Da segnalare 
infine l'ICARUS 2, 
un linguaggio 
ideato dai Raven e già utilizzato con successo in 
"Star Trek: Voyager - Elite Force", che si occuperà 
di gestire l'intelligenza artificiale del gioco, più 
che mai sofi- 
sticata; pure 
troppo, visto 
che i nemici 
apparivano 
anche a livel- 
lo di difficoltà 
intermedio 
piuttosto acca- 
niti e tutt'altro 
che stupidi. 
Non di rado li 
ho visti orga- 
nizzarsi con gli 
altri compagni per poi venirmi a "stanare" 
con maggiore incisività. | programmatori han- 
no addirittura affermato che in alcune missioni 
di copertura, dovremo preoccuparci di nascon- 
dere i cadaveri dei soldati eliminati per evitare che 
gli altri, scoprendoli, diano l'allarme. Sicuramente l'i- 
dea non è nuovissima (la si è vista in Metal Ger Solid 
2), ma certamente aggiunge un qualcosa in più a un 
titolo apparentemente devoto alla sola distruzione 
del nemico, senza troppo preoccuparsi del resto. 
Se devo essere sincero mi aspettavo anche la possibi- 
lità di utilizzare alcuni veicoli, un'opzione che ho 
avuto modo di apprezzare ultimamente in Halo su 
Xbox: non è che mi cambi la vita, però mi avrebbe 
fatto piacere saltare su un blindato e sparacchiare 
allegramente ai soldati a destra e a manca. Limitata- 


NOONONE 


| Buono cane, a cuccia cane 
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No dico, ma li avete visti quei fili d’erba? 
Qualcuno può ancora permettersi di sollevare 
dubbi sull’engine? 

mente si potrà interagire con qualche mezzo, come 
nel caso dei muletti, che potranno essere azionati 
per alzare e abbassare delle casse. 

Ma come in ogni FPS che si rispetti sono le armi a 
farla da padrone, e in un gioco come SoF2 potete 
ben immaginarvi quante ve ne siano. Al momento il 
gioco conta di ben 30 diversi tipi di armi (tutte rigo- 
rosamente vere), che vanno dal classica pistola 
Socom, all'M4 (una versione 


patta del ben 
noto M16) con lan- 

i ciagranate incorporato, 
per non parlare del classico 
AK-47 e di ben 10 granate e 
bombe a mano differenti, 
ognuna delle quali dotate di 
caratteristiche uniche (a 
frammentazione, accecanti, 
temporizzate, incendiarie, 
puzzolenti...). 
Da notare che a seconda del- 
la zona in cui vi troverete a 
operare, disporrete delle armi 
tipiche di quella parte di 
mondo e anche il linguaggio 
utilizzato dai nemici si adatte- 

rà di conseguenza; non teme- 


... Va beh, addio cane! 


Il classico visore a infrarossi ci consente di agire 
in completa oscurità, permettendoci di eliminare 
silenziosamente il nemico con un semplice 
coltello. 


PREVIEW 


te comunque, ci saranno i sottotitoli a rendere tutto 
più comprensibile. 

A proposito, le varie missioni si snoderanno attraver- 
so territori piuttosto ostili come la Colombia e il Kam- 
chatka, ma anche in città 

popolose e ben 
note come 
Honk 


DI 


Com'era quel detto? Quando il gioco si fa duro i 
duri cominciano a giocare? 


Kong e Praga, in cui dovrete fare attenzione non 
solo ai nemici ma anche all'incolumità dei civili. Si 
prevede quindi una notevole varietà di obiettivi, che 
metteranno il giocatore nella condizione di non 
ritrovarsi sempre e solo ad ammazzare qualsiasi cosa 
si muova su schermo come nella maggior parte degli 
EPS: 

La trama del resto sembra piuttosto intrigante, non- 
ché notevolmente diversa rispetto a quella che ci era 
Stata presentata qualche mese addietro. Allora si 
parlò di una nuova e temibilissima arma in grado di 
colpire con precisione assoluta e senza via di scam- 
po, dato che poteva agganciarsi al DNA della vittima 
e inseguirla fino a darle la morte. Accantonata la 
fantascienza (oltretutto l'idea era stata saccheggiata 
a piena mani da Runaway, un film anni ‘80 con Tom 


JEDI KNIGHT 2 - JEDI 
OUTCAST 


Il 2002 sarà un anno molto importante 
per la Lucas: l'uscita del secondo episo- 
dio di Star Wars è atteso dai fan di 
tutto il mondo con una certa 
ansia, anche perché il primo 
capitolo ha lasciato l'amaro 
in bocca a parecchi di quelli 
che si aspettavano una 
nuova trilogia degna di 
quella originale. Lasciando 
da parte i giudizi per l'uscita 
del film, potete ben immagi- 
nare quanti titoli abbiano in 
cantiere i nostri amici, anche 
se senz'ombra di dubbio il più deside- 
rato al momento non può che essere il 
seguito di quel Dark Forces che tanti prose- 


Selleck come protagonista)(e che dire dei segugi 
elettronici tarati sui feromoni di Gibson? ndSS), si è 
preferito mettere in mezzo un argomento decisa- 
mente più di attualità, visto che si parla di un grup- 
po di terroristi armati 


di un 

nuovo terribile virus 

noto come Gemini. A voi il compito di 

correre per mezzo pianeta nel tentativo di fermare il 

folle piano dell'Osama di turno... 

E questo è tutto, almeno al 

momento, per quanto riguarda 

il single-player di SoF2. Il multi- 

player, il vero responsabile dei vari 

rinvii relativi all'uscita del gioco (e dire 

che ad aprile qualcuno dei Raven disse: 

"per noi il MP è di secondaria importanza"), è un 

altro di quegli aspetti che potrebbero seriamente 

prolungare all'infinito (o quasi) la longevità del titolo 
Strike! Quattro fessi eliminati con un preciso (0 
fortunato?) colpo di granata: purtroppo sulla 
destra si sta preparando ad attaccare un "grazio- 
so" elicottero... 


liti ha fatto e che ancora oggi rimane IL gioco per 
tutti gli aspiranti cavalieri Jedi. 
Non si può dire che questo Jedi Outcast non si sia 
fatto desiderare, visto che l'illustre predecesso- 
re è uscito nel 1997, ben 5 anni fa, un perio- 
do veramente enorme per il mercato videolu- 
dico, soprattutto se confrontate un PC odier- 
no con uno di quei "tempi". 
Proprio l'impressionante progresso tecnolo- 
gico dei moderni computer e 
soprattutto della attuali 
schede video ha permesso 
di evolvere il gioco in manie- 
ra sostanziale, tanto che possiamo 
tranquillamente affermare che JK2 è la 
migliore esperienza di gioco basata sull'u- 
niverso di Star Wars (con forse la sola 
eccezione di Rogue Squadron per 
GameCube). 
Il motore grafico manco a farlo 
apposta è derivato da quello di 


Lara Croft e John Woo hanno fatto scuola. La 


Ii 
versione finale permetterà di utilizzare anche | 
| combinazioni differenti di armi. | 


in questione. Anzitutto perché (e qui la sparo gros- 
sa) SoF2 potrebbe seriamente candidarsi a 
erede di quel Counterstrike che 


‘bo <S ormai da lungo tempo 
_a imperversa sui 
è server di 
mez- 
zo 
mondo, cir- 


condato da un 
nugolo di clan che 
nonostante gli anni continuano 
imperterriti a sparacchiarsi incuranti del- 
l'obsoleto motore grafico, alla faccia di Quake 

3 e Unreal Tournament. SoF2 ha, almeno in teoria, 
tutte le carte in regola per diventare un successo di 
massa, anche e soprattutto per merito di un geniale 
generatore di missioni, che ne può creare a milioni, 
sempre diverse! Certo resterà tutto da vedere come e 
in che modo queste generatore funzionerà (la beta 
vista a Los Angeles non sembrava troppo convincen- 
te, ma era tutt'altro che definitiva), ma potete capire 
che ci sarà sicuramente da divertirsi! 


Un classico esempio di potere Jedi oscuro: sicu- | 
ramente avrete riconosciuto i fasci elettrici tanto 
cari all’imperatore Palpatine (che nome da 
mano morta, ma come si fa? ndSS) 


"Quake 3: Team Arena", modificato e potenziato dai 
Raven, esattamente come nel caso di Soldier of For- 
tune 2. Il risultato è qualcosa di spettacolare e vi 

assicuro che tutti i giornalisti presenti alla visione del 
gioco non hanno potuto che esprimere pareri estre- 
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f Che siano i piani di attacco degli imperiali? 
| O semplicemente si tratta dell’ultimo coin- 
op della Morte Nera? 


mamente positivi e sinceramente mi sarei mera- 
vigliato del contrario. Pensate che per i perso- 
naggi è stato utilizzato anche il GHOUL 2, che 
assicura animazioni estremamente realistiche e 
personaggi dettagliatissimi, 
senza però arrivare alla 
violenza di SoF2; pertan- 
to scordatevi di far salta- 
re la testa a qualche 
imperiale: Lucas non lo 
permetterebbe mail! 
Fra le varie scene 
che ci sono state 
mostrate 
(purtroppo i 
marrani non ci 
hanno fatto giocare 
neanche per mezzo 
secondo!), la più 
impressionante ave- 
va luogo in uno 
stretto canyon, 
dove oltre a un 
AT-ST maestosa- 
mente animato 
(sembrava uscito direttamente da L'Impero 
Colpisce Ancora!), si potevano ammirare 
tutta una serie di combattimenti nei cieli 


fra X-Wing e Tie Fighter, inutili ai fini pratici, ma 
comunque spettacolari. 

Ma ciò che sicuramente ha reso grande il primo 
Jedi Knight non era certo la grafica, che anzi, 
persino per quei tempi appariva tutt'altro che 
sofisticata: la trama e la giocabilità sono sempre 
stati i veri punti di Forza (è proprio il caso di dir- 
lo) e i Raven ci tengono a farci sapere che altret- 
tanta cura è stata riposta in Jedi Outcast. Certo i 


puristi magari storceranno un po' il naso sapendo 
che il gioco non è stato sviluppato internamente dal- 
la Lucas, ma ci è stato assicurato che i fan non rimar- 
ranno delusi e che il gioco seguirà fedelmente l'uni- 
verso di Guerre Stellari. 
La trama vi vedrà nei panni di un giovane Jedi, tale 
Kyle, che dovrà come al solito affrontare mille diffi- 
coltà fino a diventare un vero cavaliere: chiaramente 
starà a voi decidere se votarvi al Lato Oscuro o 
meno, anche se non è detto che dobbiate per forza 
essere totalmente da una parte piuttosto che dall'al- 
tra (l'utilizzo di poteri "buoni" non vi precluderà 
quelli "cattivi" e viceversa). 
La quantità di poteri Jedi è notevolissima e probabil- 
. mente la versione finale ne conterà non meno di 
undici, divisi per abilità di diverso 
genere: potrete sviluppare caratteri- 
stiche superiori come il salto, la cor- 
sa, nonché la possibilità di spinge- 
re e tirare verso di voi oggetti di 
dimensioni sempre crescenti. 
Un esempio pratico dell'utilità 
di questi poteri ci è stato dato 
in un livello ambientato fra i 
piani alti (molto alti) di una 
città: piuttosto che sprecare 
proiettili risultava decisamente 
più comodo spingere nel vuoto 
i poveri nemici, lasciandogli ben 
poche speranze di sopravvivere. 
Altre facoltà speciali Jedi vi per- 
metteranno di lanciare e riprende 
la vostra spada laser, nonché di 
controllarne i movimenti "in volo", di 
stordire gli avversari (le cosid- 
dette "menti deboli") e addirittura 
di curarvi. Ogni potere avrà tre diversi 
livelli di crescita e, come in Jedi 
Knight, alla fine di ogni livello sare- 
te voi a decidere quali facoltà 
migliorare. 

L'utilizzo della spada laser rico- 
prirà un ruolo di primaria importanza in 
questo seguito, visto che mano a mano che 
proseguirete nel gioco aumenterà la vostra 
abilità nel controllarla, una caratteristica 
che vi metterà nelle condizioni di poter 
parare e riflettere con sempre maggior pre- 
cisione i colpi 
laser che i 
nemici vi scaricheran- 
no contro. Da notare 
che ogni qualvolta 
estrarrete la spada, la 
visuale passerà automaticamente in terza persona 
(ma potrà essere riportata in prima se la cosa vi 
aggrada, anche se sinceramente non si capisce un 
granché dagli occhi del protagonista, almeno in 
questo particolare caso), garantendo una migliore 
gestione dei combattimenti all'arma bianca (ma la 
lightsaber può essere considerata tale?)(credo dipen- 
da dal colore del laser... ok, scherzavo. ndss). Un 
tocco di classe notevole durante l'uso della spada lo 


Le ambientazioni fanno 
largo uso del motore di Qua- 
ke 3, anche se le foto non 
rendono troppa giustizia alla 
grafica. 
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noterete avvicinandovi alle pareti, che si "sfregiano" 
a ogni passaggio della vostra arma, con tanto di 
scintille al seguito. 

Al momento il gioco conta circa venti livelli, differen- 
ziati da nove ambientazioni, il che dovrebbe garanti- 
re una notevole varietà. 

Un discorso a parte merita il multiplayer: JK2 si pre- 


Questo che ho in mano è un detonatore al 
plasma, non fate scherzi! 


sta molto bene per il gioco online, soprattutto in vir- 
tù dei molteplici poteri di cui sono dotati i cavalieri 
Jedi, che mettono il giocatore nelle condizioni di 
poter fare molte più cose che non mirare e sparare. | 
poteri, divisi fra buoni, cattivi e neutrali, si potranno 
raccogliere sotto forma di oggetti sparsi nelle arene: 
inoltre ogni qualvolta eliminerete un giocatore, 
potrete rubargli tutti i poteri accumulati fino a quel 


Anche in questo caso, grazie all'uso della Forza, 
siamo riuscititi ad avere facilmente ragione del 
nemico. 


momento e quindi farli vostri. 

Le modalità MP comprenderanno sia il classico 
Deathmatch che le altrettanto note Free For All, Cap- 
ture the Flag e Team Deathmatch, con un limite 
massimo previsto di 64 giocatori per arena, anche se 
i Raven hanno specificato che 32 è un numero deci- 
samente più realistico, soprattutto in virtù delle 
dimensioni medie delle mappe (dodici in totale). 
Non ci resta che attendere fiduciosi a questo punto. 
lo nel frattempo penso andrò a passare qualche set- 
timana dalla parti di Degobah, mi hanno detto che 
nelle vicinanze c'è uno che la sa lunga in fatto di 
Jedi... 


cosconannonD 


PREVIEW 


—————@ uc necenee nen rin nen °. 


STAR TREK: 
BRIDGE COMMANDER 


Se i fan di Star Wars gioiscono, quelli di Star Trek 
non possono proprio lamentarsi. Bridge Commander 
si presenta infatti molto bene e, soprattutto, ha 
dimostrato di essere cresciuto positivamente in que- 
sti mesi. Se ricordate la preview apparsa diversi 
numeri addietro, sicuramente avrete presente le mie 
perplessità in merito al sistema di gioco, che in un 
primo momento mi aveva lasciato alquanto sconcer- 


| Purtroppo le foto non rendono per nulla giustizia 
al nuovo motore grafico, soprattutto per quanto 
riguarda gli effetti di luce. 


tato: siamo tutti d'accordo che stare sul ponte di 
comando di una Galaxy Class dando ordini ai subal- 
terni sia una figata, ma è altrettanto vero che dover 
gestire un intera astronave rischiava di diventare 
un'impresa titanica, in grado di tagliare fuori buona 
parte del pubblico meno "smaliziato". 

A una prova pratica (questa volta gli amici dell’Activi- 
sion ci hanno fatto giocare per diverse missioni, per- 
sino in multiplayer), il gioco si è rivelato invece estre- 
mamente "alla mano", merito in gran parte delle pri- 
me missioni di "ambientamento", dove fra l'altro 
sarete in compagnia del mitico capitano Picard, che 
metterà al vostro servizio la propria esperienza, per- 
mettendovi di impratichirvi con tutti gli strumenti 
della nave. 

Il fatto che persino uno zuccone come il sottoscritto, 


Il dettaglio delle astronavi è sorprendente e 
anche il frame-rate si mantiene su ottimi livelli, 
almeno sulla GeForce 3... 


che generalmente detesta i giochi del genere, sia 
riuscito a raccapezzarsi quasi immediatamente con 
l'interfaccia utente, è indicativo dell'ottimo lavoro 
svolto dal team di sviluppo. Benché ci siano un gran 
numero di cose da fare e da gestire, impartire gli 
ordini è piuttosto intuitivo e semplice, basta osserva- 
re un particolare personaggio sul ponte e quindi 
interagire con lui tramite dei chiari menu. Le uniche 
difficoltà le ho incontrate nell'impostare un paio di 
volte la rotta, ma nulla di particolarmente grave o 
frustrante. 

Il titolo è inoltre decisamente avvincente e la storia 
scritta da DC Montana (responsabile di diversi story- 
board di Next Generation, nonché della serie origi- 
nale), risulta piacevole e intrigante quanto basta da 
tenervi incollati al monitor per “scoprire 
cosa c'è dopo"... Il gioco parte con un fil- 
mato decisamente spettacolare, che 
vede una missione scientifica conclu- 
dersi in tragedia a causa di una miste- 
riosa esplosione, che finirà per ucci- 
dere il capitano della vostra nave. Voi 
quindi assumerete il comando della 
nave stessa e verrete incaricati dalla 
Federazione di indagare sull’accadu- 
to: pochi i dati in vostro possesso, 
anche se fin dall'inizio i principali 
sospettati saranno Cardassiani e 
Romulani, mentre almeno per questa 
volta i Borg se ne staranno a casa 
loro (e meno male, ormai non c'è più 
un gioco di Star Trek senza un Borg di mezzol). 
Bridge Commander si è evoluto parecchio non 
solo a livello d'interfaccia, ma anche come giocabili- 
tà, trasformandosi da "semplice" strategico in un 
qualcosa molto più simile a un sofisticato Wing Com- 
mander, sicuramente molto più orientato ai combat- 
timenti rispetto al progetto iniziale. Figuratevi che 
durante gli scontri con le altre astronavi potrete sia 
continuare a dare ordini dal ponte, limitandovi a 
osservare quello che vi accade intorno, sia prendere 
direttamente il controllo dell'astronave, intervenen- 
do sul campo di battaglia. 

Gli scontri comunque richiedono quasi sempre una 


buona dose di strategia, visto che le astronavi gene-. 


ralmente non sono molto facili da abbattere e richie- 
dono un gran numero di colpi per essere ridotte a 
rottami galleggianti nello spazio. Inoltre ogni vascel- 
lo ha le sue debolezze e starà a voi scoprire come 
affrontarli al meglio: ad esempio i Bird of Prey romu- 
lani dispongono di un sistema di occultamente visi- 
vo molto efficace, che vi conviene colpire duramente 
fin da subito, sfruttando una delle caratteristiche 
migliori del gioco, cioè la possibilità di concentrare 
gli attacchi su una determinata parte della nave 
nemica. 

Ovviamente non di soli combattimenti vivrete, visto 
che non mancheranno missioni di scorta e altre in 
cui dovrete agire con un discreto tempismo: potrete 
anche rischiare di fallire una missione esclusivamen- 
te perché non siete arrivati in tempo per bloccare un 
evento o cose simili. 

Inaspettati progressi pure nel motore grafico, sor- 


Quando una nave viene colpita è possibile 
intravedere gli scudi in trasparenza. 


Nonostante lo schermo appaia affollato, non si 
fa molta fatica a raccapezzarsi fra i diversi 
menu. 


prendente sotto diversi punti di vista, soprattutto in 
quanto a gestione delle luci; in particolare è stato 
reso molto bene l'effetto sfocatura (gli inglesi direb- 
bero "glow") intorno alle sorgenti di luce più signifi- 
cative, come nel caso dei motori, ma non meno cura 


Ho come il sospetto che non sia proprio il caso di 
avvicinarsi troppo a questa stella... 


è stata riposta nella modellazione delle astronavi, 
più che mai simili alle loro controparti reali (si fa per 
dire). Inoltre i danni dovuti ai combattimenti sono 
ben visibili sullo scafo e diventano via via più signifi- 
cativi nel corso degli scontri più cruenti, fino al pun- 
to di veder saltar via i pezzi dall'astronave (sperando 
che non sia la vostra...). 

Bridge Commander insomma si presenta molto bene 
e potrebbe sorprendere chi si aspettava un titolo 
riservato a una ristretta elite di appassionati. 


REPORTAGE ACTIVISION 


| panorama MMORPG è in fer- 
mento: il 2002, infatti, si presen- 
ta come un anno affollato di ric- 
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PUBLISHER: CTONET 
USCITA: APRILE 


Siete andati a "scuola" di MMORPG sulla Fragzone? Sì? Bene, perché il mer- 
cato dell'RPG online di massa si prepara ad accogliere nuove e interessanti 
proposte. Una di queste è il medievaleggiante Dark Age of Camelot: i “secoli 
bui" non saranno mai stati così alla portata di tanti giocatori... 


alle grandi conferme ricevute dalla comunità di 
giocatori americana, paese dove Dark Age of 
Camelot è stato già lanciato con successo nel 


2 prese a gr (STU 


che e appetibili sor- mese di 
% prese, dal nuovo cimento dei Dark Age of Camelot presenta ottobre. 
Black Isle Studios, Neverwinter un'ambientazione che è frutto di IRSA: ISIS 
Nights, fino a Star Wars Galaxies un abile mix tra miti arturiani, per il mer- 
(ritardi PETMATONRO]: a NoC leggende celtiche, nordiche e la o IRE, 
tempo, molti sono i titoli che si FSE I DE no è giun- 
preparano all'inevitabile scontro migliore tradizione fantasy to il 
momento 
di ospitare i server su cui girerà il neonato, Di tutti i MMORPG che ho avuto modo di giocare, 
” grazie all'interessamento e al supporto di CTO- Dark Age of Camelot è senza dubbio il più visiva- 
Net e GamersRevolt. A proposito di GamersRe- mente ricco e impressionante: pensate, questo 


Sparsi per i Reami si troveranno numerosi NPC 
pronti a curare le vostre ferite o a prosciugare le 


vostre casse in cambio di oggetti, senza contare i 
| dispensatori di quest! 


con il sempreverde Ultima Online (tuttora 
aitante portabandiera della terza età del 
genere): Dark Age of Camelot è fra questi, e 
vi garantisco sin da subito che sarà in grado 
di trovarsi un posto nell'Olimpo della febbre 
da MMORPG che sembra avere contagiato 
molte case di produzione. Buona parte della 
legittimità di questa affermazione è dovuta 


Ì Gudenaaye, "Vit a bay n 


popò di illuminotecnica girava alla perfezione an- 


volt, ringrazio sin da subito il valente GinoFeli- S x 7 È 
9 che sull’Athlon in attesa di rottamazione! 


no, che si è prodigato in illuminanti dissertazio- 
ni sulla struttura di questo MMORPG in qualità 
di autorevole consulente "sul campo” e naviga- 
to alpha tester della versione italiana. Realizza- 
te da lui, infatti, sono molte delle foto 
pubblicate in esclusiva su queste 
pagine, le quali mi sono sembrate 
molto più chiarificatorie e utili di 
quelle realizzate da me, “novizio” 
alle prese con 


solo sulle mappe del gioco, ma anche sul suo 
gameplay vero e proprio, caratteristica che lo ren- 
de piuttosto atipico nel panorama MMORPG che 
conosciamo. Tre sono i Reami che compongono 
le grandi distese di Dark 
Age of Camelot, ognu- 
no con caratteristiche, 
geografia e popolazio- 
ne distinte: all'aspirante 


gli "anima- giocatore sarà richiesto 

letti del di prendere le parti 
bosco" di uno di questi. La 
per capita- scelta sarà ben più 
lizzare i primi 


che un pretesto per 
definire classe e razza del 
proprio alter ego, visto chesil 
titolo si basa proprio sull'osti- 
lità che regola i rapporti tra i 
Reami. Ciò significa che una 
volta catapultati nel gio- 
co, i vostri avversari 
saranno solamente 
coloro che provengono 
dalle altre due regioni. 


punti esperienza. Ma ora bando agli ossequi: è 
tempo di visitare Midgard, Albion e Hibernia, i tre 
Reami che compongono Dark Age of Camelot. 


MITI E LEGGENDE 

Per coloro che si destreggiano con la 
storia (reale o fittizia), i nomi dei reami 
citati dovrebbero essere piuttosto autoe- 
splicativi: Dark Age of Camelot, infatti, 
presenta un'ambientazione che è frutto di 
un abile mix tra miti arturiani, leggende 
celtiche, nordiche e la migliore tradi- 
zione fantasy. Questo miscuglio 

si riflette in maniera diretta non 


XENOFOBIA 
MEDIEVALE 
Come potrete compren- 


AII SeHu wi ti dere, questa caratteristica dà una fortissima 
e peso con MILES O: lia tone connotazione cooperativa al gioco, il quale 
dell’inventario è intuitiva, così come le 


finestre di scambio tra personaggi costringerà i partecipanti a sentirsi parte di una 
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Il PK (player killing) è uno dei mali che più affliggono i MMORPG, in cui è consentito il 
combattimento tra giocatori. Lo spiacevole e dilagante fenomeno è stato l'oggetto di 
numerosi interventi di ridimensionamento, ma non si è mai riusciti a estirparlo 
definitivamente. Dark Age of Camelot affronta il problema in maniera innovativa, grazie 
alla sua stessa struttura: essendo molto incentrato sulla cooperazione tra gli abitanti di 
un Reame, il passo da qui alla scelta di impedire uno scontro tra inquilini della stessa re- 
gione è stato breve. Scordatevi, dunque, una situazione in cui la legge della giungla sia 
l'unica a essere osservata: nel vostro Reame di appartenenza, le uniche a volervi 
strapazzare saranno le aberrazioni non giocanti che infesteranno le aree limitrofe, 
sempre e solo se le vorrete ingaggiare in un combattimento. Certo, nel caso in cui siate 
davvero sfortunati potrebbe capitarvi di imbattervi in uno ‘squadrone della morte" di un 
altro Reame, ma la prassi vuole che questa sia un'evenienza piuttosto rara. 


questi sì che sono assedi! 
Moltitudini di caduti, 
mischie tra razze e classi 
diverse, tafferugli su vasta 
scala sono quanto vi aspet- 
ta in Dark Age of Camelot, 
e visto che "per fare un 
albero ci vuole il legno", 
diamo una rapida occhiata 
a come i propri avatar digi- 
tali saranno gestiti. 


i, Be di 


Per farvi comprendere le potenzialità, la 
ricchezza (e l'esaltazione che ne segue) di Dark 
Age of Camelot, ecco uno screenshot "corale"... 


IL LEGNO 

| personaggi utilizzabili apparterranno a quattro 
diverse razze per Reame, il che porta a una rosa di 
dodici distinte 
alternative. 
Ognuna di 
queste avrà 
caratteristiche 
distribuite 
molto diversa- 
mente (oltre a 
quelle che voi 
ripartirete a 


comunità vera e propria, a difenderla dagli attac- 
chi provenienti dall'esterno e a organizzare raid 
punitivi per tutta risposta. L'azione offensiva non 
sarà tanto semplice e scontata, prima di tutto per 
l'enorme vastità dei tre Reami, in secondo luogo 
perché vi troverete alle prese con un mondo 
coerente che difficilmente si presterà a delle alle- 
gre e maccheroniche invasioni poco organizzate. 
Per farvi un'idea precisa di ciò di cui stiamo par- 
lando, date un'occhiata alle foto di questa pagina: 


vostro piaci- 
Moltitudini di caduti, mischie tra mento) e rap- 
razze, classi diverse e tafferugli su ESSI 
E no "basi" 
vasta scala sono quanto vi aspetta 
estremamente 


in Dark Age of Camelot 


differenziate 
su cui costrui- 
re la propria 
classe. Ad 
esempio, i Troll di Midgard saranno ottimi "picchia- 
tori", mentre gli Elfi costituiranno il punto di par- 
tenza per creare un potente mago. Le classi tra cui 
scegliere sono quattro: Fighter, Acolyte, Rogue e 
Mage. 

Una volta accumulati i primi punti esperienza e 
giunti al quinto livello, le strade che si potranno 
percorrere si divideranno in numerose possibilità: 
tutto dipende dalla gilda scelta, che determina le 
abilità del personaggio. Classi diverse possono 
anche unirsi alla stessa gilda: un guerriero di 
Albion potrà unirsi a quella degli Shadow per 
diventare mercenario, così come un Rogue unirsi 


In Dark Age of Camelot non mancheranno camionate di 
NPC ostili appartenenti alle migliori atmosfere fantasy: in 

© questo caso, un gigante talmente alto da non poter essere 
inquadrato del tutto! 


ALBION 
Albion è la terra di Re Artù e ne riflette in maniera diretta 


La vastità dei Reami di Dark Age of Camelot è uno degli 
aspetti più impressionanti del nostro MMORPG: per ridur- 
re i tempi di percorrenza, il team di sviluppo ha optato per 
il mezzo di trasporto equino. Il "treno di una volta", infatti, 
permetterà a tutti di spostarsi velocemente da una 
locazione all'altra: l'unico tributo da pagare al 
quadrupede servizio consiste in un esborso di denaro. E 
ora, ecco quali sono i regni cui potrete scegliere di 
appartenere, comprese le razze impersonabili. 


gli alti ideali così come la grande forza di volontà. Le 
razze che la popolano sono tutte umane, e si dividono in 
Briton, Highlander, Saracen e Avalonian. Le 
maggiori città del Reame sono l'ovvia Camelot 
(antica corte di Re 
Artù) e l'isola-città 
Avalon. La geografia di 
Albion è composta 
principalmente da 
grandi pianure, foreste 
e colline, abitate da 
creature spesso attor- 
niate da storie di 
mistero e di orrore, co- 
me le legioni di 
nonmorti provenienti dalle fila dei soldati 
romani un tempo di stanza nel Reame. 


HIBERNIA 
Hibernia è il Reame in cui la natura è 

padrona: grazie a essa, le forze della magia 
riescono a essere meglio incanalate dalle 


razze che la popolano, depositarie dei suoi 
arcani segreti. Tir na Nog, la capitale, fa da 
sfondo a un regno ricco di specchi d'acqua 
e di fiumi, oltre a colline popolate da Celti, 
Elfi, Firbolg (una sorta di giganti) e i misterio- 
si Lurikeen. 


MIDGARD 
La regione 
dei miti 
nordici, dei 
ghiacci e 
dei fiordi, 
popolata 
dai fieri 
Norsemen, i mastodontici Troll, gli agguerriti 
Nani e i piccoli e minuti Coboldi. Jordhimm, 
la capitale, sorge attorno a montagne 
innevate e laghi ghiacciati. Ogni razza di 
Midgard è direttamente legata a una propria 
divinità, che le garantisce abilità speciali. 


DARK AGE OF CAMELOT 


Come entrai in gioco la prima volta, fui colpito dall'ambientazione 
decisamente curata nei minimi dettagli. Ho raggiunto il 50° livello 
in 38 giorni di gioco reale nel server Merlin negli States. Questa 
veloce corsa verso il livello più alto ha rivelato improvvisamente il 
suo punto debole: in un gioco come questo, dove il team play è 
fondamentale, uccidere i mostri da soli si rivela controproducente, 
soprattutto in termini di tempo: non hai nessuno dietro le spalle a 
curarti e, in casi estremi, a salvarti la vita. Sei da solo, di fronte a 
mostri dall'esperienza enormemente più alta. La grande 
soddisfazione di una partita a Dark Age è senza dubbio la battaglia 
Reame vs. Reame, in cui un semplice livello 50 può dettare leggi 
davanti alla fortezza nemica e fare il bello e il brutto tempo. II livel- 
lo 50 è un leader naturale, forgiato dalla solitudine delle battaglie 
contro i mostri più potenti e vera macchina da guerra contro gli 
avversari umani. Dark Age è una condizione quasi mistica di eros 
e tanathos, dove l'attrazione incontrollabile verso la supremazia 
nel PvP (player vs. player, ndSS) è contrapposta alla 
consapevolezza di essere da soli contro un mondo 
avverso e feroce, di terreno non battuto dove solo i pio- 
nieri sopravvivono all'ignoto, rischiando di andare 
incontro a una pericolosa sensazione di impotenza che, 
a uno stadio terminale, può portare a pronunciare la fa- 
tidica frase “non ce la farò mai". lo, in tutta sincerità, 
ne sono stato colpito: solo la forza di volontà mi ha 
spinto a proseguire con le unghie e con i denti, 
raggiungendo il fatidico traguardo del cinquantesimo 
livello. Un'emozione unica che auguro a tutti di prova- 
re in uno dei giochi più coinvolgenti mai creati. 


NPC E QUEST 
In ogni Reame esistono 
due zone principali, 
denominate Frontier 
Area e Home Area. Nel- 
la prima si svolgono 
tutte le battaglie di un 
certo spessore (spesso 
tra Reami), con personaggi di 
alto livello; nella seconda, inve- 
ce, si troveranno a loro agio i 
giocatori che vorranno costruire 
il proprio alter ego in maniera 
diversa. Per costoro, Dark Age of 
Camelot ha a disposizione una 
pletora di NPC, composti da 


mostri erranti e amichevoli guida- 
ti dall'intelligenza artificiale. Nei 
villaggi, avamposti e in tutti i luoghi 
raggiunti dalla "civiltà", 
avrete a che fare 
con mercanti, 
istruttori (per 
ottenere abili- 
tà dopo ogni 
passaggio di 
livello), guaritori e 
fabbri disposti a 
interagire con voi, e 
soprattutto a fornirvi quest da 
risolvere che non debbano essere 
per forza belligeranti. La possibi- 
lità di seguire questa linea di 
condotta mi ha intrigato non 
poco, visto che da un MMORPG 
ci si aspetta spesso un'impostazione 
molto orientata alle situazioni in cui a 
farla da padrona sono le armi: sarà molto 


alla stessa per 

Vestire gli abiti di 

un Infiltrator. Tanto 
per ritornare alla 
questione della lot- 

ta tra Reami, sap- 
piate che nell’evolu- 
zione del personaggio 
questa impostazione avrà 
una sua importanza: Dark Age of 
Camelot ha un sistema di Realm Points 
(ottenibili partecipando ad azioni 

di difesa o attacco nella lotta tra 
Reami) che andranno ad associarsi 
alla normale esperienza accumulata, 
per definire nuove abilità e (magari) 
titoli di prestigio all'interno del Reame stes- 
so d'appartenenza. Nonostante il gioco si basi 


sul combattimento tra giocatori, esistono interessante assistere a come la comunità vir- 
anche altre maniere per mettere in piedi un tuale si adatterà a questa impostazione. 
buon personaggio. 


L'ANGOLO DEL MARKETING 
Piuttosto che accomiatarmi da voi con il 
solito giudizio da prima impressione, o 
con una disamina delle qualità tecniche 
di Dark Age of Camelot (anche se per 
fare chiarezza vi dirò che sul mio Athlon 
550 con TNT2 l'alpha code ha girato alla 
grande), preferisco che siate voi a tocca- 
re con mano il prodotto e a trarre le 


Un attacco in piena regola a una roccafor- 
te di Hibernia: i corpi dei caduti non si 
contano... non so perché, ma mi sono 
sentito per un momento catapultato nella 
Gerusalemme Liberata... 
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Bakami 


<Conquest> 


La varietà e il dettaglio degli indumenti ed equi- 
paggiamento ha dell’incredibile... Anche nelle. | 
immagini più affollate, non c'è nessuno che si i 
assomigli! i 


dovute ed entusiastiche conclusioni. Nel momen- 
to in cui leggerete questo articolo, infatti, CTONet 
avrà già provveduto a organizzare la fase di beta 
testing del gioco, motivo per cui vi invito a regi- 
strarvi sul sito ufficiale 


Nonostante il gioco si basi sui (www.daoc.it) e a scaricare 
combattimenti tra giocatori, esistono BETS 
anche altre maniere per mettere in RECCO SLA iL, 

piedi un buon personaggio 


mercializzazione di Dark Age 
of Camelot giungerà a un 


L'interfaccia di Dark Age è comoda e pratica da 
gestire, nonché assai modificabile nel suo 
aspetto: ridimensionate le finestre, 
"tagliuzzatele" come vi pare e piace oppure 
eliminatele del tutto! 


bivio, permettendo di scegliere tra una scatola da 
collezione (contenente client, mappe, manuale e 
tre mesi di abbonamento) o un freeware che al 
termine del suo periodo di utilizzo richiederà la 
registrazione e il pagamento online del canone 
mensile. Ultima nota per i non anglofili: sia la ver- 
sione scatolata che il client freeware saranno com- 
pletamente localizzati in italiano! 


Il "cavaliere di Malta" Gino si ritrova alle prese 
con un problema crostaceo di dimensioni 
ragguardevoli... Un po’ diverso dai miseri ghoul 
che ho affrontato io! 


TGM Online ha festeggiato l'avvento dell’anno nuo- 
vo in grande stile. Già, perché il 4 Gennaio abbiamo 
avuto come ospite sul nostro Forum Daniel Vavra, 
director di Mafia The City Of Lost Heaven, che si è 
reso disponibile per un interessantissimo botta e 


Le macchine riporteranno danni sia alla carrozze- 
ria che, in alcuni casi, agli interni.. 


risposta riguardo la sua ultima creazione. A tutti 
quelli che sono stati sulla Luna negli ultimi mesi, 
ricordo che Mafia è un action adventure con visuale 
in terza persona, che si ripromette di farci vivere l'eb- 
brezza degli anni 30. Tutto comincia in un giorno 
come tanti, quando due mafiosi, a seguito di un 
incidente, decidono di rubare il vostro taxi. C'è qual- 
che problema? Sì, voi eravate ancora a bordo... 


Bene, fatta questa premessa, passiamo a queste tre 
pagine di riassunto delle domande e delle risposte 
più interessanti che si sono susseguite su TGM Onli- 
ne (tra parentesi, il nome di chi | ha posta)... 


TGM: Se escludiamo le sezioni di guida, il 
gameplay di Mafia ricorda molto da vicino 
quello di Max Payne. È davvero così oppure 
ci dobbiamo aspettare qualcosa di totalmen- 
te differente? 


[Xilema] 


Daniel Vavra: Max Payne è solo azione, non c'è una 
trama reale durante il gioco vero e proprio, i puzzle 
sono per lo più assenti e tutti i nemici hanno script 
molto rigidi: Mafia gode di una IA verosimile e ci 
sono molti più puzzle legati alla “vita vera". Per 
esempio, se si ha intenzione di rapinare una banca è 
necessario prima procurarsi le armi, poi recarvisi per 
avere familiarità con il luogo, tornare a casa e infine 


prepararsi per l'azione vera e propria. Una volta lì, 
sarà necessario convincere gli impiegati a darvi le 
chiavi della cassaforte (senza uccidere nessuno, se 
preferite), senza dimenticarvi di scappare il più velo- 
cemente possibile! Durante tutte queste fasi, i vostri 
compagni vi daranno una mano. Penso sia molto 
diverso da quanto succede 
in Max Payne, non trovate? 


TGM: E che mi dici del 
Bullet Time? Sto scher- 
zando... Parlando del 
filmato incluso nel Silver Disk dello speciale 
di dicembre (quello ambientato in un garage, 
ndToSo), mi è sembrato che i nemici fossero 
un po' stupidi : non cercavano ripari o qual- 
cosa che li mettesse al sicuro dai miliardi di 
pallottole che infestavano l'aria. A volte sem- 
bra addirittura che stiano semplicemente fer- 
mi, pronti a beccarsi un colpo in mezzo alla 
fronte. L Intelligenza artificiale verrà ritocca- 
ta prima dell'uscita del gioco? Permettimi 
anche un altra domanda: il gameplay di 
Mafia sembra molto orientato all'azione (spa- 
ratorie lunghissime e cose simili sembrano 
dimostrare questa tesi): sarà davvero così 
oppure seguirete la strada aperta dal primo 
Hidden & Dangerous (realismo a discapito 
dell'immediatezza)? 


[Taz e Obiwan] 


DV: | filmati che avete avuto modo di vedere non 
sono stati presi dalla versione definitiva del gioco. 
Nel vero Mafia The City of Lost Heaven, i nemici si 
nasconderanno, faranno fuoco da dietro gli angoli e 


Le leggi fisiche implementate nel motore LS3D 
rendono il tutto estremamente realistico 


Sono riusciti a farci rivivere le emozioni della Seconda 
Guerra Mondiale e ora si preparano a sbarcare in America, 
pronti a catturare l'essenza del Proibizionismo visto dagli 
occhi di una cosca mafiosa! Di chi stiamo parlando? Ma 

della Illusion Softworks e del suo promettentissimo Mafia! 


Mafia gode di una IA 
verosimile e ci sono molti più 


puzzie legati alla vita vera 


cercheranno di utilizzare delle coperture. Nel gara- 
ge, comunque, non c'è alcun posto per nascondersi 
e tutti sono più o meno sulla linea di fuoco di altri, 
motivo per cui i personaggi cercano di ammazzare 
prima di essere ammazzati. Ogni personaggio nel 
gioco può sostenere più colpi che nella vita reale, 
ma questo perché abbiamo 
deciso di rendere gli scontri a 
fuoco più divertenti e lunghi, 
senza dovere necessariamente 
ricorrere al respawn dei nemi- 
ci. È un compromesso tra reali- 
smo e divertimento. Sostanzialmente, volevamo che 
fosse mille volte più user friendly del primo Hidden 
and Dangerous. 


TGM: Il giocatore potrà vedere il personaggio 
solo di spalle? Potremo andare dove ci pare o 
ci verranno affidate delle missioni da dover 
portare a termine? 


[Aulin] 


DV: Stiamo ancora cercando di risolvere i problemi 
con le visuali. In alcune locazioni molto piccole la 
telecamera entra in modalità prima persona e la 
mantiene per un po di tempo, ma non vogliamo uti- 
lizzare questo tipo di telecamera più dello stretto 
necessario. Per quanto riguarda la struttura, abbia- 
mo optato per una trama lineare, che viene raccon- 
tata attraverso differenti missioni strutturate a obiet- 
tivi. Nulla vi vieta però, una volta portata a termine 
la missione vera e propria, di intraprendere subquest 
oppure scorrazzare tranquillamente per le vie cittadi- 
ne. Il gioco è lineare perché si tratta di una storia 
molto complessa e articolata, con circa due ore e 
mezza di filmati: impossibile pensare a finali multipli. 


TGM: Quanto e' interattivo l'ambiente (leggi 
devastabile)? Cosa si può rompere? 


[Taz] 


DV: Le auto possono essere completamente distrut- 
te, comprese alcune parti degli interni. Stiamo anco- 
ra aggiornando la fisica dei modelli, così se il gioco 
sarà sufficientemente veloce ci potranno essere più 
oggetti da distruggere. In Mafia ci sono una città di 
circa dieci km quadrati, più di trenta locazioni all'a- 
perto (e non) che fanno da livelli extra e una campa- 
gna fuori città di grandi dimensioni. Non sarà possi- 


SPECIALE MAFIA 


bile entrare in edifici che non interessino diretta- 
mente il gioco& Causerebbe solo problemi e non 
penso sia importante per un titolo come Mafia. 
Si può giocare a Snenmue 2 per questo, anche 
se le locazioni sono molto piccole e ci sono tem- 
pi di caricamento non indifferenti. Comunque è 
un gran gioco. 


TGM: Il gioco proporrà un libertà di movi- 
mento nella città come insegna GTA3 o 
saremo vincolati a pochi quartieri? E poi, 
la trama potrà seguire diverse strade a 
seconda delle proprie scelte o sarà una e 
una sola la strada percorribile? 


[Nymbul] 


DV: Mafia, lo ripeto, sarà lineare, ma alcune mis- 
sioni potranno essere portate a termine in modi 
differenti. Come ho già detto, la storia è più 
importante della non 
linearità; se abbiamo il 
controllo completo di 
quello che succede pos- 
siamo, infatti, preparare 
missioni più avvincenti e 
accattivanti. 


TGM: Ci sarà la divisione delle parti del 
corpo tipo Soldier of Fortune? 


[Sleed] 


DV: Ci sono differenti hot spot sui modelli dei 
personaggi, il che significa che potrete effettiva- 
mente realizzare un head shot (un colpo alla 
testa). Quello che non abbiamo voluto imple- 
mentare è lo "sbudellamento". Solo sangue, gra- 
zie... 


TGM: La sezione di guida sarà realistica 
anche in termini di danni progressivi sul- 
le vetture? E, infine, le macchine saranno 
tutte prese dalla realtà o saranno il frutto 
della vostra fantasia? 


[Baudok] 


DV: Il realismo sarà molto elevato. Non solo le 
macchine verranno danneggiate durante gli 
scontri, ma verranno feriti anche i passeggeri 


Inizierete come semplice tassista, ma 
progredendo nel gioco comincerete a farvi 
un nome. 


n 


La mia passione è raccontare storie 
interessanti e lasciare che le perso- 


trasportati. AI momento stiamo trattando | acquisto 
di una licenza che ci permetta di utilizzare nomi e 
marche reali, ma è piuttosto complicato. A ogni 
modo, tutte le auto si baseranno su parametri reali 
stici. 


TGM: Dalle informazioni che sono state diffu- 
se, ho cominciato a credere che l'impostazio- 
ne del gioco sia molto semplicistica, molto 
arcade (alla Max Payne, come gia detto 
sopra). La gestione dei danni alle vetture, ai 
personaggi, agli edifici, non avrà quel reali- 
smo e quella libertà di azione promessa da 
ogni sviluppatore e sarà palesemente limita- 
ta da superfici non danneggiabili in nessun 
modo, per esempio? Con questo gioco vi sta- 
te indirizzando agli amanti del gioco com- 
plesso e realistico, oppure a quelli che amano 
giochi immediati e divertenti e che non cer- 
cano il realismo? Oppure state cercando di 
accontentare 
tutti con il 
rischio di delu- 
dere tutti? 


ne vivano situazioni interessanti 
che non possono accadere loro 
nella vita di tutti 


[UltraWhite] 
giorni 

DV: Non penso, 
Mafia é un action game, ma non si basa su azioni 
come saltare in continuazione o uccidere chiunque. 
Tutte le missioni si riferiscono a episodi realmente 
accaduti negli anni Trenta, per cui ci sono molti com- 
piti ognuno diverso da un altro. Non tutti, però, si 
basano sulle uccisioni indiscriminate: per un po', ad 
esempio, lavorerete come tassisti, andrete a un 
appuntamento con la vostra futura moglie, vi imbat- 
terete in missioni di assassinio o di furto e contrab- 
bando. Tutte missioni, si spera, unite da una trama 
valida. 


TGM: Ho letto che molte riviste specializzate 
hanno paragonato mafia a un mix fra Driver, 
Hitman e Max Payne... Non si rischia di fare 
qualcosa di troppo arcade,alla Grand Theft 
Auto (GTA), dove l'unica occupazione è ruba- 
re auto, portare a termine delle consegne, 
devastare il devastabile... La cosa che più mi 
aveva intrigato nelle prime news era il fatto 
dell'area della città era completamente esplo- 
rabile ma realistica. In sintesi, non è che 
Mafia rischia di diventare un semplice clone 
di GTA3? 


[Beato Angelico] 


DV: Mafia non sarà come GTA3. Sarà più maturo . Il 
vostro scopo non sarà quello di rubare auto e 
distruggerle, ma dovrete utilizzarle per spostarvi da 
un posto all'altro della città. | poliziotti sono dieci 
volte più cattivi e tutto è più realistico (anche se non 
si toccano gli eccessi di Hidden & Dangerous). 
Abbiamo fatto delle ricerche sul periodo storico e 
sulla vita dei gangsters, così che il gioco vada un po' 
oltre il concetto di ehi, spacchiamo qualcosa e par- 
liamo con accento italiano, così che sembri un gioco 
di mafia . In cuor mio spero di riuscire a fare qualco- 
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| programmatori hanno optato per sparatorie mol- 
to lunghe, in cui il livello di tolleranza al piombo 
rende il tutto molto poco verosimile, ma estrema- | 
mente divertente. 


sa di meglio di questo... 


TGM: Leggendo alcune interviste su Mafia l'a- 
spetto che mi ha più interessato è stato il fat- 
to che i programmatori hanno cercato di far 
stare l'intero mega-livello di Mafia in memo- 
ria evitando i noiosi caricamenti della gene- 
ralità degli altri titoli e fornendo un notevole 
senso di continuità all'azione del protagoni- 
sta. Ritenete che tale soluzione, con l'affer- 
marsi di memorie "volatili" sempre più effi- 
cienti e potenti, rappresenti il futuro per la 
programmazione e il gameplay dei titoli futu- 
ri? 


[Parmenides] 


DV: Più memoria significa più dettaglio e meno cari- 
camenti e questo è bene - ma significa anche pro- 
grammatori e artisti più pigri e questo non è bene: 
basta guardare Snenmue 2 e il suo dettaglio incredi- 


Ci troviamo al funerale di un mafioso che 
abbiamo ucciso qualche missione fa& Ovviamen- 
te non abbiamo l’invito! 


bile con solo 24MB del Dreamcast senza hard disk e 
confrontarlo con PC da 1 GHz e 256 MB RAM. Capi- 
rete che Snenmue non ha paragoni in termini di gra- 
fica, gameplay e libertà. 1 a 0 per il Dramcast, quin- 
di& :) 


TGM: Le missioni assomiglieranno a quelle di 
Deus Ex (cioè con 3 o 4 soluzioni differenti)? 


[Fedix] 


DV: Niente finali multipli, ma molti modi di raggiun- 


sez —___—_—_&.è 


PREVIEW 


e n. 


gere il finale. Credo che i finali multipli di Deus Ex 
non fossero poi così multipli come è stato detto... 


TGM: Il gioco si svilupperà in missioni giu- 
sto? Ma il protagonista avrà la possibilità di 
scalare la gerarchia della cosca mafiosa o 
resterà sempre una "new entry"?Purché non 
introdurre un po più di realismo evitando di 
poter incassare cosi tanti chili di piombo? 


[Superdado] 


DV: No, non avanzerà come in un RPG. La storia è 
lineare per le ragioni addotte in precedenza, e quin- 
di il personaggio progredirà con la storia. Le ferite 


100830/1504 


Il livello di dettaglio di alcune locazioni lascia 
davvero senza parole. 


realistiche sono un problema; il personaggio princi- 
pale ha centinaia di animazioni, e avremmo dovuto 
rifarle tutte per le ferite e gli spari. Non abbiamo 
abbastanza tempo e memoria per tutto questo... 


TGM: Il motore grafico è vostro o si basa su 
qualche altro gioco? Sarà disponibile un edi- 
tor di mappe??? 


[Thetin] 


DV; Il motore che utilizziamo è stato creato ad hoc 
(si chiama LS3D) ed è il migliore per le nostre esigen- 
ze. Per quanto riguarda il discorso editor, per il 
momento posso dirvi che non abbiamo pensato di 
rilasciarlo. Fondamentalmente il problema è che uti- 
lizziamo strumenti professionali come MAX e KAYDA- 
RA, per cui abbiamo creato complicati plug-in. La 
complessità del motore e, soprattutto, la poca docu- 
mentazione prodotta a corredo , complicano ulte- 
riormente le cose& 


TGM: Il motore di Mafia e il suo gameplay 
sembrano perfetti per un MMORPG basato 
sugli anni 30: avete preso in considerazione 
questa eventualità per un futuro "Mafia Onli- 
ne"? Dopotutto una città così viva e grande 
potrebbe ospitare migliaia di PG ognuno con 
un suo appartamento, un suo lavoro onesto 
o meno (contrabbandiere, semplice barista e 
robe del genere)... 


[OstrosO] 


DV: La mia passione è raccontare storie interessanti 
e lasciare che le persone vivano situazioni interes- 
santi che non possono accadere loro nella vita di tut- 
ti i giorni. Questo non è possibile con i giochi online 
di oggi e quindi non mi interessano particolarmente. 
E il multiplayer è un po' un problema. Nel gioco 
finale sarà supportato solo per la parte riservata alle 
corse e, subito dopo, ci metteremo a lavorare anche 
per implementarlo nel resto del gioco (forse verrà 
rilasciata come add-on, patch gratuito o data disk). 
Cercheremo di dar vita a qualcosa di simile a Coun- 
terstrike con auto, gangster e poliziotti, anche se 
non sono sicuro di quanta libertà e quanti spazi 
aperti sarà possibile avere con le limitazioni delle 
odierne connessioni a Internet. 


TGM: Quando uscirà una demo giocabile 
del gioco??? 


[Amaddaloni] 


DV: Stiamo ancora lavorando al gioco. È gio- 
cabile, ma inficiato ancora da parecchi bachi. 
Quando sarà completato del tutto e andrà in 
fase gold, allora rilasceremo una demo, che 
dovrebbe uscire pochi giorni prima della pub- 
blicazione del gioco. 


TGM: Il gioco farà uso di texture detta- 
gliate ed effetti particellari di alto livel. 
lo ? 


[Xilema] 


DV: Le texture ad alta definizione sono state utilizza- 
te dove possibile, più 
che altro sui perso- 
naggi importanti e 
per le missioni 
ambientate all'inter- 
no di edifici. Gli effet- 
ti "particellari" sono, 
a mio avviso, davvero ben realizzati... 


TGM: La grafica supporterà il T&L? Avrà qual- 
che effetto particolare tipo il bump? Suppor- 
terà la nuova tecnologia TrueForm? 


[Sniper85] 


DV: Certo, abbiamo utilizzato il T&L! Abbiamo esclu- 


Quando uscirà la versione scatolata del gioco, la 
modalità multiplayer sarà supportata solamente 
dalla sezione di guida. Scaldate i motori 


Mafia non sarà come GTA3. 
Sarà più maturo. Il vostro 
scopo non sarà quello di 
rubare auto e distruggerle 


so, invece, il bump mapping e il TrueForm. Mafia ha 
requisiti hardware non indifferenti e il bump avrebbe 
solamente rallentato il gioco. Il TrueForm, invece, è 
supportato solo da poche schede, quindi abbiamo 
preferito escluderlo. Almeno per il momento. 


TGM: Grande grafica, grande dettaglio, gran- 
de vastità degli scenari: cosa vuol dire que- 


Il tizio che sta parlando con il barista ha dei pro- 
blemi. Un po di mazzate potrebbero aiutarlo a ra- 
gionare 


sto per i PC non proprio esaltanti (per esem- 
pio Pentium Ill dai 700 agli 800 MHz con 
schede grafiche vecchiotte tipo G400 o giù 
di li e con al massimo dai 128 ai 256 MB di 
RAM)? 


[Zuck] 


DV: Non penso che questo sia un sistema di fascia 
così bassa& è buona cosa avere una scheda video 
con 32 mega di memoria, ma un 700MHz e 128 
mega di RAM sono sufficienti. Ho un 
PIII 500 e non ho ancora avuto biso- 
gno di fare upgrade 


TGM: Nella realizzazione delle 
ambientazioni, dei personaggi 
e della trama di Mafia, avete 
preso spunto da qualche film e/o gioco parti- 
colare, oppure è tutta farina del vostro sac- 
co? 


[Daedalus] 


DV: Abbiamo praticamente visto tutti i film sui gang- 
ster a partire da quelli degli anni 30 fino a quelli con 
De Niro, che ci hanno fornito il primo stimolo a rea- 
lizzare il gioco; non ho avuto ispirazione da altri tito- 
li, semplicemente perché non c'erano Driver, Hit- 
man, Max Payne e MGS quando, nel 1998, abbiamo 
iniziato a programmare Mafia The City of Lost Hea- 
ven. Ho iniziato questo gioco perché non c'era nien- 
te del genere. Tutto era fantasy, fantascienza, roba 
ripetitiva tipo Rambo e io volevo fare qualcosa di 
realistico con dei buoni personaggi ed eventi credi- 
bili. Ma ammetto di essere stato davvero colpito da 
Metal Gear Solid e Snenmue, che dimostrano che 
una buona trama, un sacco di dialoghi e non troppi 
ammazzamenti possono essere divertenti. ed è quel- 
lo che ho sempre voluto fare dal principio 


E con questo è tutto, gente... Ci rivediamo in rete, 
su TGM Online. 


SPECIALE MAFIA 


SVILUPPATORE: NFUSION 
PUBLISHER:INFOGRAMES 
USCITA: FEBBRAIO- IMMINENTE 


Non bastano i commandos dei Pyro a creare grattacapi al Tel 
zo Reich. Ora la Nfusion scomoda persino Hollywood per pro: 

scutepnnizS porci una riedizione ludica di un film di grande successo: chi 
mata dra L= l'ha detto che i buoni sono tutti stinchi di santo? 


americano, cui è stata fatta quel genere di propo- 
sta difficile da buttare alle ortiche. In cambio della 
"collaborazione" in una serie di missioni suicide, 
saranno cancellate le loro condanne, che vanno 


D opo Ghost Recon, e in attesa del dall'ergastolo per la più mite alla pena di morte 
prossimo Hidden & Dangerous per il più psicopatico del gruppo. 
2, dalla Nfusion ci è giunta la Le schede personali di questi signori, tutti speciali- 
versione preview di un titolo molto sti nell'esercito e nei ranger americani da anni, 
chiacchierato da parte della stampa specializ- riportano un'infinita lista di punizioni disciplinari e 
zata. In questo periodo gli strategici di squa- reati talmente gravi da poterci scrivere un trattato 


di criminologia. Ma quello che più conta è che 


sono tutti assassini, chi a sangue freddo, chi 


d'impulso, tutta gentaglia disposta a qualsiasi Il classico agguato all'arma bianca: normalmen- 
te le pattuglie con cane al seguito sono molto più 


difficili da cogliere di sorpresa o da eludere. 


cosa pur di sfuggire a un destino ormai segna- 


to. 
Della trama di DD non si molto altro, dunque, 
se non che avrete ai vostri ordini un comman- assortite permetteranno ai vostri uomini di portare 
do di quattro persone da guidare sui campi di a termine l'operazione. 
battaglia di tutto il mondo, in operazioni di Le missioni pare saranno una decina e, da quello 
sabotaggio e intelligence contro le forze tede- che ho potuto vedere, si svolgeranno in ambienti 
sche di stanza in molti paesi dell'Europa sotto il decisamente vasti, sia all'aperto che al chiuso; 
controllo delle forze dell'asse. quest'ultimo aspetto è una delle peggiori lacune 
; È = a Come, direte voi, ma non erano in dodici? La cui è possibile andare incontro affrontando uno 
La squadra in genere è sempre coadiuvata da un > TIRED Ra ; ; 
cecchino, primo elemento a entrare in azione du- rosa degli uomini a disposizio- strategico di squadra. 
rante ogni operazione dalla distanza. ne, infatti, è composta da dodici Le schede personali di Ghost Recon ad 
mom rm elementi, ma soltanto quattro questi signori riportano esempio, recensito 
dra Io fun Axende da momen- possono essere impegnati in ogni un'infinita lista di punizioni da Alex sul numero 
to d'oro, sia quelli tridimensionali che la loro singola missione; non sappiamo se discipli 3 i tal scorso e premiato 
controparte 2D, rappresentata dal seguito di la limitazione sia hardware o se sia cana pia den ta bias” Con unattisonante e 
Commandos. Citando un film molto famoso dovuta a una precisa scelta tattica gravi da poterci scrivere un  MMSeSE Player, 
{vedi box), Tne Deadly Dozen ci presenta le dei programmatori. Senza dubbio il trattato di criminologia non eccelle partico- 
gesta di una dozzina di reietti dell'esercito comandare solo quattro soldati larmente in questo 
= semplifica molto le cose e mette nelle condizioni senso, non tanto per la quantità degli interni 
Tra gli obbiettivi strategici più importanti di non impazzire sulla mappa alla ricerca di tutti i quanto per la loro realizzazione tecnica, alle volte 


sono da annoverare anche campi d’aviazio- 


ne come questo nel Sud dell'Ungheria. COMINO per JERARSI conto se si tro- penalizzata da qualche ambiente Paco spo- 
. vano in una posizione sicura oppure no. glio e anonimo. In Deadly Dozen invece, i pro- 
La selezione dei candidati avviene in base dui 
alla abilità richieste dalla missione, cui In più di un'occasione è possibile nascondersi all’in- 
viene affiancata un'ulteriore disamina terno di alcuni edifici, persino in questa chiesa. 


dell'equipaggiamento più adatto. Questo 
è sempre ridotto al minimo e non preve- 
de mai la permanenza in un luogo per 
più di qualche ora: avrete a vostra dispo- 
sizione solo l'arma principale, una pistola 
e un pugnale, oltre al classico medikit e 
agli attrezzi di supporto per gli specialisti. 
Vari generi di esplosivo e attrezzature 
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Come avrete notato il titolo del gioco è Deadly Dozen, e non Dirty Dozen, 
ma l'idea da cui si parte per creare il background prende chiaramente 
spunto dalla pellicola girata nel 1967 da Robert Aldrich. Il cast era a dir | 
poco eccezionale: tra i più noti vale la pena ricordare Lee Marvin, il 
Colonnello incaricato della rieducazione dei "galeotti", un Charles Bronson | 
in odore di collaborazione con Sergio leone, e l'intramontabile Ernest Bor- | 
id 


gnine. Ma le parti più caratteristiche del film furono interpretate da attori in seguito molto noti, 
come Telly Savalas, nei panni di uno psicopatico con manie religiose (rischia di mandare all'aria 
tutto causando la morte di molti dei suoi compagni), Donald Sutherland, e la nomination | 
all'Oscar per John Cassavetes, una testa calda dalla lingua veloce e affilata come il suo coltello. | 
Il film inizia dalla visita in carcere di Marvin a tutti i condannati per proporre l'accordo in grado | 
di salvare loro la vita, passando per l'addestramento e la preparazione all'azione di guerra vera | 
e propria: decapitare i vertici dell'esercito tedesco, riunito in una casa da gioco in compagnia di | 
piacenti prostitute. La prima parte è dunque incentrata sulla tematica del possibile recupero di | 
elementi ormai persi nel baratro dei crimini più nefandi, desiderosi di riscatto, di vendetta, o più | 
semplicemente di libertà lottando contro il nemico nazista. 

Un classico War movie del periodo pre-Vietnam insomma, molto ben diretto e recitato da attori 

in ottima forma, anche se Telly "Kojak" Savalas spicca decisamente su tutti di una buona spanna. 


grammatori promettono un mix di campo aperto 
ed edifici visitabili internamente ben amalgamato, 
mettendoci nella condizione di poter scegliere se 
approfittare o meno della copertura offerta dalle 
finestre ai piani superiori, cui è possibile rinunciare 
nel caso si voglia privilegiare il movimento dei 
vostri uomini dal- 
l'esterno: molto 
più pericoloso, 
ma anche essen- 
ziale in occasione 
di azioni in cui la 
mobilità costitui- 
sce un elemento 
di primaria importanza. Una volta in gioco è facile 
restare spaesati, essendo permesso il controllo in 
prima e in terza persona: lo scopo degli sviluppa- 
tori con questa doppia implementazione mira a 
facilitare al giocatore la percezione dell'ambiente 


concerto nel modo corretto. Partendo dal presup- 
posto che i migliori sul campo siete proprio voi 
{del resto avete sborsato per comprarvi il gioco, 
come potrebbe essere diversamente?), il controllo 
dell'uomo di punta della situazione potrebbe sem- 
brare cosa buona e giusta, ma questa decisione va 
ponderata con estrema attenzione. 
Ho rimediato talmente tante 
batoste da parte dei soldati della 
Vermacht, da imparare molto 
velocemente quali compiti è pos- 
sibile portare a termine personal- 
mente e quali è meglio lasciarli ai 
vostri commilitoni mentre sono 
controllati dalla CPU, come ad esempio l'assalto 
in campo aperto. | nemici sono sempre in sovran- 
numero e ben coadiuvati dai mezzi corazzati, 
quest'ultimi molto attivi e decisamente poco 
decorativi a giudicare dalle cannonate distribuite 
in gran quantità nelle prime missioni. 
In ogni caso resta da appurare se la pre- 
sunta libertà di movimento di cui si gode 
nel comandare la squadra implicherà un 
approccio sempre diverso alla soluzione di 
particolari situazioni, come penetrare all'in- 
terno di una struttura nemica per sabotare 
un obiettivo preciso oppure infiltrarsi tra le 
vie di un piccolo paese della Fran- 
cia settentrionale per appostare un 
cecchino nel punto giusto e fargli 
fare il suo sporco lavoro. Natural- 
mente tutte le variabili in grado di 
condizionare le vostre scelte sono 
rappresentate dall'entità dei nemici 
che state per affrontare affiancata 
alla conformazione del territorio. 
Prima di spendere due parole sull'aspetto 
tecnico, eccovi un paio di caratteristiche 
che hanno riscosso l’attenzione degli 


I nemici sono come al solito in 
sovrannumero e ben 
coadiuvati dai mezzi corazzati, 


quest’ultimi molto attivi e 
decisamente poco decorativi 


Irruzione in una sala trasmissioni impugnando il 
mitragliatore Tnompshon: un'ottima arma, sicuramente 
più stabile della Machinenpistole, e dotata di un ritmo di 
| fuoco superiore. 


Il 
} 


circostante, in particolare nel momento in cui si 
trova sotto il fuoco nemico e deve valutare con 
attenzione in che misura è esposto alla linea di 
fuoco avversaria. In ogni caso la visuale standard 
più utilizzata è quella in prima persona, sia per 
muoversi che per attaccare. 

Una volta sul campo, la possibilità di spostarsi da 
Un militare a un altro nel corso della missione è 
ormai prassi standard, se desiderate muoverli di 


Dall’immagine non si distingue con 
precisione, ma pare che il tank sullo sfon- 
do sia uno Sherman: questo 

confermerebbe l’impiego di unità corazza- 
te di supporto a fianco del commando. 


"Comi 
StATOÀ 


In ogni occasione, i membri del commando hanno la pos- 
sibilità di consultare cartine dettagliate del luogo in cui si 
trovano a operare. 
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Uno degli operativi prima dell’utilizzo del mitragliatore di 
posizione sulla sinistra. Molto frequenti i blitz per cercare 
di impossessarsi di posizioni tatticamente favorevoli a 

dominare vaste zone del campo di battaglia. 


DEADLY DOZEN 


In seguito alle 
richieste 
pervenuteci da 
codesto comando 
superiore, vi 
trasmettiamo tutte 
le informazioni a 

| nostra disposizione 
riguardanti altre 
unità nemiche, ope- 
ranti sui territori oc- 
cupati dalle forze dell'asse. Si tratta di personale altamente 
addestrato, già resosi autore di numerose azioni di guerriglia nei 
confronti dei nostri reparti. Il più noto e pericoloso è un gruppo di 
commandos di varia nazionalità, impegnato da tempo in missioni al li- 
mite del suicidio contro numerosi obbiettivi militari sotto la 
nostra sorveglianza. È composto dal almeno sette elemen- 
ti, tra cui spicca anche la presenza di un'affascinante spia 
sovietica, conosciuta con il nome in codice di "Natasha". 
Hanno 
compiuto 
decine di ope- 
razioni, tutte 
coronate dal 
successo, 
distinguendo- 
si dagli altri 
reparti per la 
meticolosità 
con cui 
preparano gli interventi. La seconda unità è composta 
prettamente da inglesi e, con ogni probabilità, entrerà 
in azione nella primavera del prossimo anno: il numero 
dei componenti del gruppo è imprecisato, ma le loro 
abilità sul campo sono ben conosciute. Si tratta di per- 
sonale preso da una disciolta unità d'assalto in servizio 
fino a un anno fa denominata “Hidden & Dangerous". AI 
pari dei "Commandos", fanno della pianificazione 
strategica la loro arma migliore, e malgrado possiamo 
intuire con un certo margine d'errore gli obbiettivi che 
colpiranno, dobbiamo constatare un alto livello di 
preparazione anche per questi uomini. 

L'ultimo caso attualmente conosciuto è riferito a due 
spie catturate nei pressi del castello Wolfenstein, ove 
Herr Himmler sta conducendo gli esperimenti commis- 
sionati dal Fuhrer nel campo del paranormale. AI 
momento, una è deceduta durante l'interrogatorio, 
mentre la seconda è riuscita a fuggire e si sospetta 


stia indagando, con l'appoggio di collaborazionisti del 
luogo, al sito archeologico nei pressi della fortezza. 
Si ritiene la sua cattura ormai imminente. 
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mentati, nella versione finale, 
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Il furto di una Zundapp nel deserto africano: sfortunatamente il 
mezzo corazzato sulla sinistra non è pilotabile, anche se 
darebbe molta soddisfazione sperimentare le sue mitragliatrici. 


addetti ai lavori per il 
realismo con cui 
potrebbero contribuire 
a riprodurre l'atmosfera 
da War movie cui si rifà il gioco. 
La prima consiste nell'utilizzo di 
cani da pastore da parte dei 
nostri nemici: ben lungi dall'esse- 
re un semplice elemento di con- 
torno, sarà opportuno ben guar- 
darsi dal loro fiuto poiché, anche 


questi aspetti di Deadly Dozen: se le premesse ver- 
ranno mantenute, ci troveremo senza dubbio di 
fronte a un titolo con una marcia in più. 

A prima vista non credo si lamenteranno in molti 
di come è stato realizzato DD, in quanto l'aspetto 
tecnico non pare presentare magagne di una cer- 
ta importanza: il motore grafico è ottimizzato 
abbastanza bene da non dover creare problemi 

° particolari anche su macchi- 
ne non eccessivamente 
potenti come il mio Pentium 
III 550 con Vodoo 3 3500. 
Certo è che con una configu- 
razione superiore la qualità visiva ne gioverà sen- 
za dubbio, in ogni caso si tratta di una piacevole 
sorpresa per chi non possiede un PC eccessiva- 
mente veloce. La constatazione della buona quali- 
tà tecnica di Deadly Dozen prende maggiormente 
corpo se si tiene conto del fatto che dovrebbe 
essere venduto a prezzo ridotto: al momento in 
cui scrivo non si conosce esattamente il prezzo di 


Si dice che i cani siano in grado di 


percepire l’odore della vostra paura 
anche a decine di metri di distanza 


se a me non è ancora successo, 
si dice siano in grado di percepi- 
re l'odore della vostra paura 
anche a decine di metri di distan- 
za. Le conseguenze? Un intero 
plotone di guardie scelte vi piom- 
berà alle calcagna ponendo fine 
anzitempo alla missione. 
La seconda riguarda la 
possibilità, al momento 
limitata a due o tre occa- 
sioni, di prendere il con- 
trollo di vetture o motoci- 
clette andando allegra- 
mente a spasso per l'area 
di gioco; come tutti voi 
state sperando, anch'io 
sarei ben contento di cari- 
care i miei quattro soldati 
ni sopra un panzer Tigre 
germanico, aggirandomi 
poi per la zona con l'in- 
tenzione di fare qualche 
sfracello, ma per il momento non 
si hanno ulteriori notizie che esu- 
lino dal controllare veicoli in gra- 
do di trasportare uno o più uomi- 
ni del vostro gruppo, escludendo 
quindi la possibilità di sfruttare 
eventuali armi in dotazione. 
Restiamo in fiduciosa attesa di 
vedere come verranno imple- 


Tra le rovine di un bombardamento, un Panzer 
Tigre perlustra la zona con l'appoggio aereo di 
due Stukas: questo, pochi minuti prima della sua 
distruzione... 


listino, ma un titolo di questo genere molto proba- 
bilmente si attesterà sui 30 dollari, quindi potremo 
sperare di portarcelo a casa con una trentina di 
Euro abbondanti. Quando leggerete questa pre- 
view, infatti, avremo tutti già iniziato a maneggia- 
re i nuovi soldini, quindi è meglio abituarsi fin da 
subito all'idea no? 


PREVIEW 


SVILUPPATORE: BLACK CACTUS 
PUBLISHER: MICROIDS 
USCITA: PRIMAVERA 2002 


In un medioevo a metà strada tra quello reale e quello fantastico di Re Artù, le forze 
del bene e quelle del male combattono una sanguinosa battaglia dove soltanto uno 
sarà il vincitore? Ma da che parte sta veramente il bene? 


Ma che bel castello marcondir... 


bis. Conquest Parole or cn ehmm... la rappresentazione delle 


DO NQAIg1o SE Ronan strutture medievali è sicuramente 
conosciute, indipendentemente dal un aspetto molto curato di Warrior 
regno o dai popoli che le abitano. Al di Kings 
là dei confini dell'Orbis, però, restano delle lande 
che, per un motivo o per l'altro, sono tutt'oggi Per questo da noi, nell'Impero del- 
inesplorate, territori dominati dal male e dal miste- | l'Unico Dio, sono stati istituiti tanti 
ro, in cui nessuno ha il coraggio di avventurarsi: le | Ordini religiosi, e, soprattutto, la 
leggende che avvolgono le terre incognite infatti santa Inquisizione. Solo questi emis- 
sono tante e terrificanti, hanno demoni e sari della religione possono stabilire 
mostruosità aberranti come indiscussi protagoni- inequivocabilmente ciò che è bene 
sti, e naturalmente nessuno è disposto a farsi e ciò che è male... e del resto nes- 
mangiare per semplice amore della conoscenza. suno oserebbe mai contraddirli: tut- 
ti coloro che ci 
Nell’Drbis si consumano tradimenti, vendette, hanno prova- 
stragi impunite e altre aberrazioni. È davvero to, o sono tornati a casa pri- 


vi di qualche arto, oppure 
hanno trovato la morte nei 
roghi purificatori. Anche il 


difficile stabilire dove stia di casa il male 


Ma al di là di questi territori impervi, anche nel- protagonista di questo gioco ci è andato vicino: 
l'Orbis si consumano tradimenti, vendette, stragi suo padre è stato accusato di alto tradimento e di 
impunite e altre aberrazioni, peccati mortali perpe- | eresia, e oggi Artos di Cravant è tornato per ven- 
trati per bramosia di denaro o di potere. No, è dicarlo... 


davvero difficile stabilire dove stia di casa il male. 
UN GIOCO DI STRATEGIA CON UNA 


Le coorti più lontane si perdono all’orizzonte, avvolte STORIA ALLE SSPAELE 


dalla nebbia. In primo piano, notiamo una struttura li- La prima cosa che colpisce di Warrior Kings è pro- 
gnea bruciare. Un idolo propiziatorio? prio il suo background storico: il mondo in cui l'a- 


zione prende luogo potrebbe 


essere benissimo il pianeta Ter- La prima linea sembra intenta a proteggere gli arcieri, 
ra, in quanto la sua storia rical- anche a costo di rimetterci la propria vita 
ca - seppur felicemente roman- : son 
zata — il medioevo occidentale. 

Il teatro degli scontri è l'Impero 

dell'Unico Dio, una teocrazia in 

cui il potere temporale è biparti- 

to tra una figura esclusivamen- 

te religiosa (il Sommo Pontefice) 

e una più marcatamente guer- 

riera (il Sacro Protettore, 


Lo scontro avverrà anche in 
acqua. La sezione navale non 
sarà però massiccia come quel- Bi 
la terrestre. 


WARRIOR KINGS 


Warrior Kings è un gioco potenzialmente magnifico, eppure abbiamo 


rischiato di non vederlo mai realizzato. Infatti la Black Cactus lo aveva 


inizialmente proposto alla Sierra, che aveva inizialmente accettato di 
pubblicarlo e fornito alla casa inglese i mezzi per iniziarne lo sviluppo. 


Poi, però, la multinazionale americana si è trovata in pessime acque, e 


ha deciso di "tagliare" alcuni progetti per limitare i costi. Tra questi, 
purtroppo, c'era anche Warrior Kings. Ancora una volta, però, a 
giungere in soccorso di un titolo interessante ci ha pensato la 
francese Microids, già “salvatrice" di un titolo di sicuro spessore come 
Schizm (un'avventura grafica alla Exile, che ha preso un bel voto sullo 
scorso numero di TGM). A questo punto, ci auguriamo che le riesca il 
colpaccio anche con Runaway, anche se, come ci ha confidato Mauri- 


zio Vagliasindi, "sarà piuttosto difficile"... 


Un altro particolare della lotta tra Michael 


Un campo di grano, i 
contadini, qualche 

mondina... un quadretto bu- 
colico da trasformare subito 
in una cruentissima scena di 
morte e distruzione! 


co Dio. 
La vita dell'Impero è dominata 

da un forte asservimento reli- 
gioso, e all'interno del medesi- 
mo operano diverse gilde 

(quella dei mercanti, che gestisce 
il patrimonio finanziario; quella 
dei mendicanti, che funge un po’ 
da servizi segreti; e quella degli 
alchimisti, visti con disprezzo dalla 
Chiesa per le loro 
scoperte scientifiche, e 
per questo costret- 
ta alla clandestini- 
tà), diversi ordini 
militari (ma si trat- 
ta quasi sempre di 
banditi e mercena- 
ri), e almeno cin- 
que diversi ordini 
sacerdotali, 
anch'essi molto 
simili — per storia e 
impostazione — a 
quelli che abbia- 
mo conosciuto 
nella nostra stessa 
storia. C'è anche 
la classica setta additata di tutti i 


e Abaddon. Chi vincerà stavolta? 


comandante in capo delle forze militari). 
L'impero è composto da diversi granducati 
o "diocesi". Ogni granducato è divi- 

so in contadi. A seconda dell'e- 
stensione, i contadi possono 
comprendere un certo numero 
di baronie. Duchi, conti 

e baroni si 
riuniscono 
due volte 
all'anno a 
Talemagna, la 
grande capi- 
tale, per le 
delibere 
senato- 
riali, ma 

il loro pote- 
re è piuttosto limita- 
to. Il senato è respon- 
sabile della scelta del 
sacro protettore, e deve 
"confermare" le delibere 
dei due "grandi capi”, 
ma l'elezione del 
patriarca è compito dei 
grandi cardinali della 
Quaestoria, braccio 
amministrativo e giu- 
diziario della chiesa 
imperiale dell'Uni- 


mali del mondo, quella dell'Antica Chiesa, i cui 
adepti sono costantemente perseguiti dagli Inqui- 
sitori: se arrestati, il più delle volte vengono tra- 
sformati in bracieri umani. 
Tutto questo ci serve per capire il contesto in cui si 
sviluppano le vicende di Warrior Kings, in cui ci 
troveremo a spalleggiare il principe Artos di Cra- 
vant nella sua lotta personale contro il 
Sommo Pontefice Icthyus Granitas, 
uomo malvagio e corrotto, che 
con la sua sete di ricchezza ha por- 
tato alla rovina tutto l'Impero. Non 
sarà però una passeggiata, sia per- 
ché il nemico da battere è vera- 
mente 
tosto, 
sia per- 
ché gli 
elemen- 
ti meta- 
fisici sub- 
entrano 
molto pre- 
sto nell'azio- 
ne, introducen- 
do forze beni- 
gne come gli 
Angeli (Cele- 
stians) e i 
dé Demoni 
(Pagans), e 
il giocatore 
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dovrà scegliere “chi arruolare". Non solo, ma col 
passare del tempo la tecnologia si evolve, per cui 
sarà possibile affiancarsi anche alla gilda degli 
Alchimisti e fare uso, per esempio, della nascente 
polvere da sparo. 


Un combattimento tra le due “divinità” del gioco... 


Con ambienti così vasti, la 
prima necessità degli eserciti in 
campo sarà l’approvvigionamen- 

to delle risorse 


L'ETERNA LOTTA TRA IL 

BENE E IL MALE 

Warrior Kings è un gioco di strategia in tempo rea- 
le interamente in 3D. Questo significa che tutta la 
rappresentazione del mondo, a cominciare dalle 
coorti per giungere ai castelli e alle città, è compo- 


L'esercito azzurro si avvicina al castello e intona 
un grave motivetto portafortuna: "Andiam, 
andiam, andiamo a conquistar..." 


Dietro un gioco come questo devono necessariamente esser- 
ci delle persone tutte d'un pezzo. Ma se ora vi dicessimo che 
a sviluppare Warrior Kings sono state le persone illustrate in 
queste foto? Ok, magari da loro non comprereste l'auto usata, 
però il gioco sì. Magari dopo aver letto la recensione in uno 
dei prossimi numeri... 


sta da un crocevia di superfici texturizzate... e che 
crocevia! Certe città possono occupare l'equivalen- 
te informatico di circa 40 chilometri quadrati, tan- 
t'è che la telecamera può impiegarci oltre trenta 
secondi soltanto per compiere un giro panorami- 
co da un capo all'altro. La grafica, inoltre, non stu- 
pisce tanto per quantità, ma per qualità, visto che 
uomini, armi e ambienti riproducono in modo 
piuttosto credibile l'aspetto medievale delle cose. 
Un lavoro di ricerca che ha coinvolto gli artisti e i 
programmatori della Black Cactus per parecchi 


Da un punto di vista strategico, invece, purtroppo 
sappiamo di meno: è chiaro che con ambienti così 
vasti, la prima necessità degli eserciti in campo 
sara l'approvvigionamento delle risorse. La 


L'esercito, perfettamente schierato, attende il 
suo destino. 


Microids ci ha rivelato che cibo, forza e morale 
delle truppe saranno strettamente collegate fra di 
loro, quindi non capiterà di trovarsi di fronte a un 
esercito ben pasciuto ma demoralizzato, e vice 
Versa, ma questo implica anche una rete di distri- 
buzione e trasporto dei materiali di cui, purtrop- 
po, allo stato attuale non sappiamo dirvi niente. 


In compenso, gli amanti di Black & 
White saranno lieti di apprendere che 
potremo chiedere aiuto a una divi- 


tanto e invocare la nemesi del 
nostro "alleato". 

Naturalmente la metafisica non è 
certo l'unica componente bellica 
che può determinare il successo di 
una battaglia: le armi ricoprono 
sempre il loro ruolo fondamentale, 
tant'è che uno degli strumenti che 
fanno la differenza tra un esercito 
in e uno out, per esempio, è la 
catapulta. Possederne una significa 
mesi. fare il bello (per voi) e il cattivo (per 
loro) tempo durante gli assedi. Il 


La metafisica non è certo l’unica componente 
bellica che può determinare il successo di una 
battaglia: le armi ricoprono sempre il loro 


tutto senza contare che gli scienziati costrui- 
ranno delle magnifiche armi "esplosive" una 
volta scoperta la polvere da sparo, e che in 
Warrior Kings alle comuni unità belliche 
"umane" (come fanti e cavalieri) potrebbero 
sempre aggiungersi creature celesti o mali- 
gne, sempre a seconda del nostro 
comportamento. 


PENSATO PER IL 
MULTIPLAYER 

Un RTS del genere non poteva certo 
fermarsi al semplice diletto casalingo 
di un singolo giocatore, anzi, proba- 
bilmente questo sarà il primo videogame 
di questo genere a fregiarsi di una sezione 
diplomatica effettivamente utile a qualco- 
sa. Nulla vi vieta, per esempio, di allearvi a 
un altro "contendente" in una campagna 
multiplayer in modo da sopperire a una 
momentanea carenza di risorse, oppure di 


PREVIEW 


| Ci sono anche periodi più pacifici. Qui vediamo 
una città fortificata in cui la vita sembra procede- 
re senza troppi patemi... I 


nità! 

Ricordate quando parlavamo di 

angeli e demoni? Ebbene, una 

volta assoggettata una regione, 

e a seconda degli edifici "religio- 

si" che decideremo di costruire, 

se le cose iniziano a mettersi 

male potremo chiedere ai nostri 

concittadini di pregare per noi, 

ottenendo in cambio l’interven- 

to di una creatura divina. Que- 

sta può assumere la forma del 
gigantesco angelo Michael qualo- 
ra ci mettessimo dalla parte del 
bene, o del pauroso demone Abad- 
don qualora scegliessimo il male. Il 
loro intervento può essere risolutivo, 
ma può dare anche avvio a battaglie 
ancora più spettacolari, visto che il 
nostro nemico potreb- 
be sempre fare altret- 


fare fronte comune verso un'altra squadra, e via 
discorrendo. Warrior Kings è stato pensato proprio 
per offrire il massimo divertimento possibile ai feli- 
ci utenti di una LAN o, perché no, di Internet. 
Come al solito, bisognerà vedere quanti server lo 


Li edi don 


Di) 


supporteranno. Se le premesse 
sono queste, immaginiamo che 
saranno parecchi. 

Warrior Kings era previsto per la 
fine dell'anno scorso, ma come 
sempre la lavorazione ha subito 
qualche ritardo. Poco male, dovremmo metterci le 
mani sopra questa primavera. 

Riusciremo ad attenderlo senza morderci le dita 
per l'impazienza? 


ruolo fondamentale... 


Ehm... immaginiamo che non sia il caso di fare 
arrabbiare questi due soldati... 


WARRIOR KINGS 


Da Strabilia è arrivato Microsoft Windows XP 


jossono variare senza preavviso. 


PC Èstra House 


PROCESSORE INTEL® PENTIUM® 4 
1,60 GHZ BUS 400 MHz 


Mainboard QDI, HDD 20 Gb 5400 rpm, 
Ram 256 Mb Sdram 133 Mhz, siste- 
ma video ATI Xpert 2000 Pro 32Mb 
TV-Out, CD-RW 16x10x40x, sistema 
audio integrato, Modem Fax 56K, 


tastiera, mouse, casse a uovo e cuffie Microsoft” 
Windows® XP È 


S con microfono colorate. Microsoft 

n Windows XP Home, Symantec Norton _ = 

SI Antivirus 6.0, Microsoft Works 2000, Windows®XP con ottimizzazioni per 
di abbonamento Internet Èstranet. il processore Pentium®4 


MONITOR ACER LCD FP553 TFT 15" 


LIRE IVA INCLUSA 
MONITOR ACER 15" LED TFT INCLUSO > 7 999 = 000 


€ 1.548,85 
dhe di lcom i. PAGHI IN 15 RATE DA L. 200.000 
IUesto Utlizza Il sistema operativo TAN 5 87% = TAEG 6 03% 
Wind XP.H Editi iginal ® ta 
Pe rina _ Acconto L. 113.000 


Gruppo Tecnodiffusione Italia 


REXPC | 


Nuovi PC Èstra: 
I{ dominio della potenza! 


800.220.220 


Nomero Varde 


Strabilia c’è e dà sicurezza! 


Dominate tutta la potenza dei processori Intel® Pentium® 4 con 
Windows XP che libera tutto il potenziale dei PC Èstra, consen- 
tendovi di eseguire facilmente attività quali l’acquisizione, l’organizza- 
zione e la condivisione di foto digitali; un’area integrata per scaricare, 
archiviare e ascoltare musica digitale ad alta qualità; instant messaging 
con la possibilità di comunicare con i propri amici e familiari anche 
in voce e in video; semplici connessioni per condividere computer e 
dispositivi sia all’interno della casa che a livello aziendale. 


Provare le emozioni della 


Scaricati i guerra senza rischiare la 

dii i pelle... Lo avete sempre 
den di DUI I sognato, vero? 
A Aecano | EA ha pensato a voi... 


ATTEMI One") 


W Le esplosioni sfruttano effetti particellari davvero 
degni di nota. Qui stiamo dando l’assalto a un villag- 
gio africano saldamente in mano ai tedeschi... 


©2002 Electronic Arts Inc. AII rights reserved. 


Predator, ma questa Ù, 
è un'altra storia...). La EA, invece, ha deciso di N 


rituffarsi nel mercato degli FPS (ricordate l'ottimo 
No One Lives Forever?) con un titolo che farà 
indubbiamente parlare di sé a lungo, molto 
a lungo... 
ASS Medal Of Honor — Allied Assault cerca di porre 
rimedio alla totale assenza di situazioni “verosimi- 
uesto pare essere un periodo davvero li" di cui parlavamo poco fa, catapultandoci nel 
florido per il genere degli sparatutto bel mezzo della Seconda Guerra Mondiale. Tutto 
in prima persona. Negli ultimi tre ha inizio in un giorno come tanti, quando un paz- 
mesi sono sbarcati sui nostri PC titoli zo, che il mondo ricorderà con il nome di Adolf 
Più o meno piacevoli, che avevano in comune due Hitler, decide di scatenare una guerra lampo, una 
cose: il tipo di visuale adottato e la grande attesa di quelle che vengono chiuse nel giro di qualche 
suscitata nel pubblico videoludico più attento. Ci mese, un anno al massimo. Il dittatore tedesco 
hanno dato la possibilità di impersonare eroi usciti però ha commesso un piccolo errore di valutazio- 
dal mondo del cine- ne e nei suoi 


Mibapinhesiai Medal Of Honor — Allied Assault cerca di Bisbzisi sen 

si in 5r castello pieno porre rimedio alla totale assenza di è dimenticato di À L'assalto al faro è una delle cose più 

Ie 3 azioni vera di cui IRAVAMO ione emozionanti che vi capiteranno nel gioco. 
| 3 Una volta attivata la luce guida per la vostra 

(Return To Castle Wol- poco d, catapu tan oci nel ne _mezzo derazione alme- È 

fenstein) e di muover- della Seconda Guerra Mondiale no un paio di REA e Lon 


ci in dimensioni paral- fattori: la grinto- vi avanza? 

lele strapiene di buffi individui con la testa a for- sa resistenza opposta alle forze tedesche e, qual- 

ma di zucca (Serious Sam 2). Quello che non ci che anno più tardi, l'intervento degli americani. ES 

hanno mai permesso di fare, però, è di vivere una 

situazione reale, o meglio verosimile. Benché pos- ALL'INFERNO E RITORNO... 

sa essere molto appagante sterminare intere orde Powell è un ragazzo come tanti, cresciuto secon- 

di nemici, dubito infatti che qualcuno possa esser- do i comuni ideali di 

. sì immedesimato in Serious Sam, nell’eroe di Wol- libertà, fratellanza e > Per ogni ambientazione dif- 

fenstein oppure nel marine di Aliens vs. Predator uguaglianza divenuti ferente, i soldati avranno un | 

(beh, per essere sinceri, il Mao è andato in giro molto di moda già dai completino creato ad hoc. Bella siga | 

per più di una settimana credendo di essere un tempi della rivoluzio- la mimetica con il passamonta- 3 23 | 
| 


gna, eh? LL E. 58) 
IL MAORANZA DALLA TRINCEA 


Bello, bello e ancora bello: Medal Of Honor e il gioco dal quale ti aspetti qualcosa, ma che ti lascia di sasso 
dopo cinque minuti, nei quali si cominciano a sentire l'odore della polvere da sparo e della terra sollevata dai a 
colpi di mortaio. 1 2015 hanno fatto un lavoro davvero eccezionale sull'intelaiatura del codice di Quake 3, un ® i 
engine che permette raffinatezze stilistiche notevoli, ma l'abilità dei mappatori e dei designer è davvero enorme: 
i modelli sono realmente bellissimi, le texture utilizzate di gran gusto, il tutto supportato da un commento sonoro 
fuori di testa, con delle musiche evocative come poche... 

Passando al multiplayer, beh, devo dire che mi è piaciuto parecchio di più di quello di Return To Castle 
Wolfenstein: l’azione è meno caotica, più ragionata e la modalità Objective è quanto di più simile a 
Counterstrike, come godimento, mi sia capitato di giocare online negli ultimi tempi... 

Anche la modalità Team Deathmatch mi ha fatto riscoprire il gusto di una battaglia intensa senza tempi di 
respawn o nell'attesa che il camperone di turno non venga stanato e giustiziato. Grande feeling, bello stile, ma A |n diverse situazioni potrete salire sul 
una "pesantezza" di codice a volte insopportabile. Speriamo che le prime patch (perché tanto salteranno fuori retro di un veicolo e ammazzare i vostri 
come funghi: ho notato dei difetti delle texture con chipset NVIDIA in alcuni frangenti, ma niente di preoccupan- simpatici nemici con una bella mitragliatri- 
te...), risolvano questi problemi... ce automatica. Pare che ci sia anche la 
Che dire se non che si tratta di quanto di meglio ci potessimo attendere? Beh, ora le aspettative per Soldier 0f possibilità di montare su un carro armato 
Fortune 2 salgono a dismisura... tedesco... 
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A OGNUNO IL SUO 


Come dicevamo nel corso della recensione, ogni piattaforma vanta almeno un “first person shooter"tra i 
titoli disponibili. Di seguito trovate una veloce carrellata sulle tre piattaforme "calde" del momento... 


XBOX 
HALO : 
La console di Microsoft, che siamo riusciti a sottrarre dalle . aaa 
mani dei PR, punta sicuramente molto sull'ultimo nato in casa “pr 
Bungie, che risponde al nome di Halo. Ho avuto modo di gio- 
carci un po' e, vi assicuro, ci troviamo di fronte a un gran gio- 
co. Certo, il sistema di controllo non sfiora nemmeno la perfe- 
zione di mouse e tastiera, ma superato l'imbarazzo iniziale, ci 
si comincia a divertire davvero tanto. Ottima grafica, storia 
nella norma e, soprattutto, la possibilità di guidare diversi vei- 
coli, rendono questo titolo un "must have" per ogni possesso- 
re di Xbox. In attesa che esca anche qualche altro FPS... :) 


A 6 Giugno 1944, Omaha beach. C'è bisogno 
di aggiungere altro? Quando ci giocherete, vi 
sembrerà di essere tornati al cinema, quando 
proiettavano "Salvate il soldato Ryan"... 


tamente assolate di giorno, ora sono coperte da 
Ps2 un cielo stellato limpido e luminoso come non 
RED FACTION mai. L'avvicinamento al campo nemics non è 
stato rallentato da alcun intoppo e il piccolo 
convoglio avanza spedito tra le colline sabbio- 


La versione PS2 di Red Faction, a differenza della con- 
troparte PC, era davvero ben realizzata. Complice 


anche il non utilizzo di un monitor (sulla televisione se che nascondono il villaggio dal forte vento 
domestica, i videogame sembrano più definiti, non- che spira dal mare. Il comandante è lì di fron- 
M ostante abbiano una risoluzione minore) e l'assenza di te, in piedi, con l'elmetto verde ben fissato 
concorrenti seri (Quake Ill Arena, TimeSplitters e alla faccia rotonda e paffuta, ma segnata da 
E Unreal Tournament non propongono una vera e propria profonde cicatrici, forse il ricordo di qualche 
trama), il gioco dei Volition si candida a miglior FPS nemico troppo caloroso. Sta dando le ultime 
D disponibile per il parallelepipedo nero prodotto da istruzioni per l'assalto all'avamposto tedesco... 
Sony. La storia la conoscete già, vero? Il camion si ferma di fronte al posto di blocco, 
A una guardia tedesca di avvicina e intima l'alt. 
PSX Prendono il lasciapassare che l'autista lascia scivo- 
La MEDAL OF HONOR — UNDERGROUND lare dalle sue mani. Esaminano il foglio. Lo gira- 
In questo numero trovate la recensione della versione PC no, lo rivoltano e lo girano ancora. Ci stanno met- 


(differente dai due episodi riservati alla scatoletta grigia 
made in Sony) che, stando a quanto traspare dal demo (al 
momento della stesura di questo pezzo, non sono ancora 
riuscito a vederne la versione completa), sembra davvero 
superlativa. Beh, sappiate che la saga della EA è sbarcata 
prima su PSX (o PSOne, se vogliamo fare i moderni), con due 
titoli davvero accattivanti che, comunque, non hanno riscos- 
so molto successo. Per quanto riguarda la grafica bisogna sottolineare l'ottimo lavoro svolto dai pro- 
grammatori (tenete sempre presente che stiamo parlando di una console che ha sette anni), che vanno 


lodati anche per l'ottima trama e lo stupendo design dei livelli. A mio avviso imperdibile... ferno... | 
Già, l'inferno. Perché Medal Of Honour - Allied 


p Assault vi regalerà davve- 


bile | Medal Of Honor - Allied Assault vi Mihanislinig 
W Durante il gioco dovrete affrontare medaglie sulla sua ha L coni I Ha pere corsa di ritorno) per vive- 
due missioni "stealth", in cui, una volta divisa non è che un ; ipvaliietai re da protagonisti il 

rubati i vestiti di un ufficiale tedesco, dettaglio. Certo, non. MOLE NEGRE SIR secondo conflitto mondia- 


dovrete infiltrarvi all’interno di un sot- può vantare l’espe- secondo conflitto mondiale le, Intendiamoci, non 
tomarino segreto. Decisamente più ap- rienza dei suoi supe- 


tendo più del necessario, ci stanno mettendo 
troppo. "Capitano, ci hanno scoperti?". Nessuna 
risposta, solo un eloquentissimo gesto che impo- 
ne il silenzio. L'autista estrae un'arma e spara 
quattro colpi in direzione delle guardie che, evi- 
dentemente, non hanno mangiato la foglia. Dei 
nemici escono dalla piccola costruzione che sorge 
poco distante dalla barra. Si sta per scatenare l'in- 


no 


DOZOI 


A ea È s sono mai stato in guerra, 
paganti di quelle di Red Faction, non SEL È î ; gi fl 
PORRE riori, ma è fermamente deciso a vendere cara la pelle. ma vuoi per le immagini che propone il cinema, 

L È la prima missione a cui prende parte attivamente, vuoi per quello che ho avuto modo di leggere, me 

L lontano dai poligoni la sono sempre immaginata così. Ed è proprio 

di tiro, istruttori e questo il maggior pregio di MOHAA, l'essere così 
L percorsi d'addestra- dannatamente verosimile e, soprattutto, coinvol- 

E mento che lo hanno gente come pochi titoli usciti per il mercato video- 

sa accompagnato negli ludico, console comprese. Dai toni entusiastici con 

D ultimi quattro anni cui ne sto parlando, avrete sicuramente capito che 


ma che mal si sposa- 
no con il suo carat- 
tere “ribelle”. Le 
coste dell'Africa, 
così calde e danna- 


> | proiettili che 
raggiungono l’ac- 
qua lasciano la 
scia. Se non è cura 
per i dettagli que- 
sta... 


41rC>rUIUD 
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À Un altro particolare dello sbarco 
a Omaha Beach. Forse sono io che 
voglio vedere più di quanto ci sia sul 
video, ma il mio commilitone mi 
sembra davvero preoccupato... 


l'ultima fatica della EA mi è piaciuta davvero molto 
e, nel caso in cui dubitiate delle mie parole, vi invi- 
to a provare il demo che trovate incluso nei Silver 
Disk che accompagnano la rivista... Poi ci rivedia- 
mo qui, ok? 


L'EBBREZZA DELLA GUERRA 

Il primo tuffo nel mondo creato dai programmato- 
ri al soldo di EA è di quelli che non si dimenticano. 
Nonostante diverse parti del livello d'apertura 
mettano a dura prova il processore (frame rate che 
cola a picco peggio del Titanic, ma della parte tec- 
nica ce ne occuperemo più avanti), l'atmosfera 
che si respira è semplicemente indescrivibile. Il pic- 
colo racconto che trovate poco sopra è una (qua- 
si) fedele ricostruzione di quanto avviene all’inizio 
del gioco. La sequenza animata che precede la 
missione vi aiuterà a 
calarvi nel perso- 
Naggio che, per una 
volta tanto, non è 
un eroe, un merce- 
nario o un matto 
che lotta contro il 
mondo da solo, ma 
un semplice soldato, con tutte le conseguenze 
che questo comporta. Perché, e questo è bene 
che lo mettiate da subito in conto, MOHAA non è 
un normale FPS. Non si gioca come Quake III Are- 
na, qui bisogna usare la testa. Quando? Sempre. 
Le missioni che affronterete saranno tutte divise in 
campagne, che vi porteranno a toccare i punti cal- 
di della Seconda Guerra Mondiale, Si comincia in 
Africa per arrivare a toccare, nel giro di qualche 
ora, le coste di Omaha Beach, il 6 Giugno del ‘44, 
giorno dello sbarco. Tutti i livelli saranno caratte- 
rizzati da un certo numero di obiettivi, che non 
scadono mai nel banale "trova la chiave" o cose 


dovrete u 


Per aver ragione dei molti soldati tede- 
schi che paesino le mappe, infatti, 
i 


[ lizzare un approccio molto 
più ragionato a quello cui ci hanno abi- 
tuato i vari FPS usciti sino a ora 


W ... E ha ragione di esserlo, 
visto che di qui a poco verrà 
massacrato dalle sventagliate 
di mitra tedesche! 


del genere. Il vostro ruolo è quello di difendere, 
attaccare, proteggere, infiltrarvi nelle basi nemi- 
che, non quello del "mariuolo" di turno. Questo si 
traduce in uno schema di gioco che lascia piace- 
volmente sorpresi, soprattutto grazie anche alla 
gestione degli scontri a fuoco, dove finalmente la 
tattica svolge un ruolo primario. Per aver ragione 
dei molti soldati tedeschi che popolano le mappe, 
infatti, dovrete utilizzare un approccio molto più 
ragionato a quello cui ci hanno abituato i vari FPS 
usciti sino a ora. Non basterà 
essere dei Terminator armati 
fino ai denti, ma dovrete pre- 
stare moltissima attenzione 
anche ai movimenti che uti- 
lizzerete sul campo di batta- 
glia. Per capirci, il tasto per 
accucciarsi riveste un ruolo 
fondamentale nelle operazio- 


ni di ricarica (prima di affron- 
tare qualsiasi scontro a fuoco 
sarà bene che riempiate per 
bene il vostro caricatore, per 
non rischiare di trovarvi nel bel mezzo di un'acce- 
sa sparatoria senza proiettili - e tenete presente 
che il reload time è realistico), tanto che molto 
spesso sarete costretti a rimanere nascosti fino a 
quando i nemici non dovranno cambiare il loro 
caricatore. 

Sempre per rimanere in tema di armi, va segnalato 
come tutto sommato siano tutte ben equilibrate e 
ottimamente riprodotte. Ogni gingillo di morte 
che vi porterete appresso ha 
Una caratteristica peculiare che 
lo rende più o meno adatto alle 
varie situazioni che incontrere- 
te. Il Garand, per esempio, si 
rivela un ottimo fucile quando 


< In tutto MOHAA non vedre- 
te una sola goccia di sangue. 
Uno dei programmatori, inter- 
pellato su questo "dettaglio", 
ha spiegato che i tedeschi por- 
tavano addosso molti vestiti e 
il sangue, quindi, avrebbe fatto 
fatica a spandersi per i tessuti. 


ETAVITANVA 


À Come vi dicevo nel corso della recensio- 
ne, il tasto per accucciarsi è uno dei più im- 
portanti. In questo caso, l’astuzia rimane l’u- 
nica arma contro la potenza di fuoco avversa- 
ria. 


À So che i tedeschi all’interno del bunker 
staranno ridendo di me adesso, ma avevo 
dell’adrenalina da sfogare... e una raffica di 
mitra è quello che ci vuole. 


W Anche in questo caso, gli effetti speciali 
sono quanto di più bello si sia mai visto in un 
gioco del genere. Se solo avessero messo an- 
che il lanciafiamme... 


MEDAL CF falsi: V ie ei 7 VE bg 


SEI PROPRIO TU JOHN WAYNE 


Quando il ToSo propone qualcosa, magari entrando in scena munito 
di sigaretta e sorriso sardonico, c'è sempre di che sospettare... 
Non appena la magica parola "Medal of Honor" ha raggiunto le mie 
orecchie, invece, le ancestrali paure nei confronti del mio ludico 
mentore sono evaporate come neve al sole: così, mi sono ritrovato 
catapultato nella più gratificante e divertente esperienza multipla- 
yer che i miei trascorsi di giocatore ricordino, all'urlo del celebre 
"scarso è l'allievo che non supera il maestro". Il bottino del pome- | 


avrete bisogno di una potenza di 
fuoco discreta in spazi ristretti o 
per gittate medie. Può sparare 
otto colpi ma non potrà essere 
ricaricato prima che abbiate effetti- 
vamente esploso l'ultima cartuccia 


riggio è stato assolutamente ricco, e oltre alla soddisfazione di aver del ‘set’, scelta questa attribuibile 
iti i ile di pre- alla voglia di aumentare il livello di PRA a î A i 
rifilato al povero ToSo una buona dose di headshot col fucile di pre =. ea A In questa missione mi è stato chiesto prima di re- 
cisione, mi sono anche portato a casa la soluzione al problema di 23 la cuperare i soldati tenuti in ostaggio all’interno della 
come spendere i miei risparmi il prossimo mese. Di Allied Assault bene, quanti soldati giravano con | casa, poi di difendere le mura dall'attacco nemico. 
avevo avuto solamente modo di provare brevemente il demo, ma un fucile, una pistola, delle granate, | Divertente, davvero. 
non appena mi sono trovato alle prese con i comandi e le possibilità un lanciarazzi e un paio di mitra \ SCARSI ° 
del gioco finito tutto si è svolto all'insegna dell'immediatezza e del | contemporaneamente? Solo Rambo, di capolavoro nel campo degli FPS, è semplice- 
divertimento (e per un soggetto che viene da Team Fortress si tratta presumo. mente sensazionale. Quelli che affronterete nel 
di un'affermazione di una certa rilevanza). Sin da subito le mappe si Personalmente avrei optato per una single-player (per il multi ne riparliamo più tardi) 
sono rivelate entusiasmanti: complesse, dalla grande atmosfera e soluzione "alla Halo", dove il prota- sono caratterizzati da texture stupende e giochi di 
ricche di anfratti e spiragli che aspettano solo di essere | gonista può portare con sé sola- luce da lasciare senza fiato. 
sfruttati. Penso per esempio a quella di Stalingrado, in cui mente due armi contemporanea- Solo in due livelli mi è capitato di trovare texture 
IV edifici diroccati si a davi e mente, scegliendo di volta in volta non allineate perfettamente: il primo è proprio 
en e balconate adatte d uno tore e e SHIPEL Wal: PIOPO5 quella più indicata (il multiplayer è all'inizio del gioco, quando il nostro gruppo viene 
sito di cecchini, non c'è dubbio che il fucile di precisione 
di î ( î È È sù stato pensato scoperto. Nella 
- MW siaun’'armaeccezionale: se usata al meglio, può tranquil- ameno 3 rali 
D lamente far strage di ignari soldatini armati di machine cd RA i) ecialmente LELE mappe tano le quar 
WVUN  gun e bazooka. In Allied Assault il ruolo del "cecco" non è mu tiplayer l’essere silenziosi van Sp 
ii ; A i ; ; che avrete sola- x , ù " die tedesche, si 
certamente sbilanciato come in Team Fortress (in cui era può spostare | ago della bilancia i 
: ; 3 mente due 5 2 = notano diverse tex- 
L talmente efficace che spesso veniva considerato una E dalla sconfitta alla vittoria 
i classe “da lamer"), anche se quest'affermazione dovrà armi più le gra- ture un po troppo 
essere confermata sul campo nei server di mezzo mondo e nate, ma non tirate e lo stesso 
soprattutto quando i bersagli non saranno più il ToSo che potrete cambiarle fino a quando non difetto è riscontrabile nel primo livello della missio- 
= passa il suo tempo a camperare sui balconi lanciando gra- effettuerete un respawn). ne di Omaha Beach, dove le buche causate dalle 
nate "alla speraindio" (eheheh). Inoltre, non posso fare a L'analisi tecnica di questo titolo deve esplosioni - perfette in tutto il resto del gioco — 
i — meno di pensare ai sussulti provati mentre sentivo aprire necessariamente cominciare da uno lasciano un po' a desiderare per dettaglio. 
una porta, ai passi sui soffitti e alla tensione che si faceva degli aspetti che più potrebbero affos- Il confronto con l'ultimo nato di casa id software è 
le unghie sul mio collo non appena facevo capolino da una sarlo: l'intelligenza artificiale dei nemi- naturale, ma lasciate che vi dica che i due titoli 
finestra... Un'esperienza quasi "drammatica", intere span- ci. Da un lato ci troviamo di fronte hanno in comune solamente il motore grafico. 
î ne sopra Wolfenstein e dotata di un fascino senza prece- avversari esperti, delle vere e proprie Perché la id è stata battuta anche sul suo stesso 
i denti. Allied Assault in multiplayer Done giocare" alla carogne che devono averne passate di | terreno, quello della progettazione vera e propria. 
guerra, è sicuramente l'attività più sicura per capire che cotte e di crude, che si nascondono Ogni posto che visiterete in Medal Of Honor sem- 
N i o: provi davvero a viverla con i propri occhi e i propri dietro gli angoli più impensati, allun- bra arrivare direttamente dal 1944, a partire dagli 
Divi Hi ; 5 Hi gano il braccio con il fucile e sparano A 
Davide "Il Monocolo di Patton" Comunello ; FESTE È FARLA i NIN 
fe E | alla cieca nella direzione da cui pro- W Poteva mancare il pilota imbranato che si è 
vengono i rumori. Gli script — pesante- fatto beccare? E a chi tocca il compito di salvar- 


mente utilizzati dai programmatori della 2015 — 
sono stati implementati davvero bene e le mol- 
te azioni che hanno a disposizione i nostri 
nemici rendono ogni assalto un'esperienza uni- 
ca, irripetibile. Ma c'è anche un rovescio della 
medaglia, dove troviamo, invece, dei poveretti 
che ci stanno cercando, ci passano di fronte e 
non si accorgono assolutamente del mitra che 
gli abbiamo puntato in faccia. Non sono anco- 
ra riuscito a capire come possano essere passa- 
te sviste così grossolane, ma devo anche 
iero een ‘ammettere che sono state davvero poche que- 
A llfucile da cecchino è una delle armi più po- ste situazioni e, nonostante possano far storce- 
tenti del gioco. Tra le altre troviamo il Garand, le re il naso a qualcuno, non minano a mio avviso 
SAHASE FAME ER EICDIDO: la godibilità del titolo (credo che in ogni guerra 
sc ci siano quelli bravi e gli inesperti, la carne da 
cannone. Potrebbero essere anche volute, que- 
ste differenze... ndSS). Il design dei livelli, altro 
punto fondamentale per poter parlare davvero 


lo? Bravi, avete indovinato... 


ca n 


<. Nonostante l'imponente raffica esplosa, l’uni- 
ca cosa che sono riuscito a devastare è stata il 
corpo del tedesco che si sta accasciando di fronte 
a me. Purtroppo non sono molti gli oggetti "frantu- 
mabili": oltre ai soliti vetri, solo le casse e alcuni 
veicoli possono essere distrutti. 


e __ TITTI can 


—"oemasé 


À Sia nel gioco singolo che nel multi, avrete a 
disposizione dozzine di anfratti in cui sfoderare 
il vostro caro fucile da cecchino... 
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À Ci sono livelli in cui i nemici sembrano 
davvero non finire mai. Questo ne è un esem- 
pio lampante... 


interni, che hanno beneficiato di un programma- 
tore e un designer a parte, per arrivare alle 
immense aree all'aperto che visiterete. Tutte le 
locazioni sono collegate tra loro in modo pratica- 
mente perfetto e questo dà alla storia una conti- 
nuità davvero unica, che, con le dovute eccezioni 
del caso, arriva addirittura a rivaleggiare con quel- 
la di Half-Life. Già, perché in MOHAA non c'è una 
Vera storia che si sviluppi, a eccezione di quella 
che tutti abbiamo letto nei libri di storia. Non si 
può parlare quindi di una trama originale, ma sen- 

‘za dubbio il punto di vista che ci hanno regalato i 
2015 è davvero accattivante. Tornando alle map- 
pe, l'unico neo che potremmo trovare in questo 
MOHAA — ma bisogna sforzarsi e parecchio - è 
l'impossibilità di infilarsi in tutte le porte presenti 
su schermo. Sono solo una minima parte, infatti, 
quelle che possono essere aperte, ma anche in 

| questo caso non ci troviamo di fronte a un qualco- 
sa di pericoloso ai fini del divertimento. 
Chiudiamo l'analisi tecnica parlando del sonoro, 
che presenta ottime musiche di intermezzo (che 
partono in determinati punti del livello) ed effetti 
sonori sopra la media. Pensate che le armi hanno 
un set di campionamenti per ogni ambiente in cui 
vengono utilizzate e il rumore dei passi dei soldati 
viene modificato dalle superfici su cui camminano. 
Era una cosa già vista in Thief (e relativo seguito), 
ma qui è stata implementata meglio. Specialmente 

. nelle mappe multiplayer (Stalingrado su tutte. Una 
vera e propria manna per gli sniper incalliti, poi 
ché la disposizione delle finestre è tale da rendere 
disponibili moltissime linee di fuoco pur rimanen- 
do coperti), l'essere silenziosi può spostare l'ago 
della bilancia dalla sconfitta alla vittoria. 


Ci sono luoghi in cui saranno frequenti gli 
scontri in campo aperto, altri In cui 
l'avversario potrete solamente sentirlo e 
dovrete affidarvi all’istinto... 


MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT 


< Gli effetti am- 
bientali come ne- 
ve, pioggia e ven- 
to sono 
mentati in manie- 
ra superba. 


ANCHE IN COMPAGNIA... 
Medal Of Honor si è rivelato una piacevole sor- 
presa anche in multiplayer. Le quattro modalità 
messe a disposizione soddisfano, più o meno, 
tutti i desideri di chi la guerra vuole viverla 
insieme ad altri amici in carne e ossa, senza per 
questo venire tacciato di propaganda nazista o 
cose simili (noooo, non mi sto riferendo all'arti- 
colo apparso sul sito Repubblica.it, ci manche- 
rebbe...). Trova ovviamente posto il classico 
Deathmatch, da "utilizzare" sia in singolo che a 
squadre, e fa la sua comparsa la modalità a obiet- 
tivi, che ricalca un po' le linee tratteggiate dall'As- 
sault presente in Unreal Tournament. ll netcode 
non fa urlare al miracolo e impedisce, di fatto, il 
gioco a chi possiede un misero 56K, ma già con 


À Questa è la stessa chiesa del demo e, vi 
assicuro, espugnarla è stata davvero un’espe- 
rienza memorabile. Tra l’altro, questo è uno 
dei pochi posti in cui i nemici respawnano... a 
meno che non riusciate ad arrivare dietro l’e- 
dificio. 


una buona connessione ISDN le cose migliorano — 
e parecchio. L'ADSL rimane un'ottima scelta, ma 
l'apice del divertimento si tocca in LAN, come 
ovvio. Le mappe disponibili, sette in tutto per il 
deathmatch e quattro per la modalità a obiettivi, 
possono essere degli adattamenti di quelle trovate 
nella modalità single-player oppure dei livelli dise- 
gnati ex novo. L'unica cosa che hanno in comune 
è la stupenda realizzazione tecnica... Già, perché 
se escludiamo il fatto che la quasi totalità dei livelli 
si presta benissimo a cattivissime "sniper war" 
{guerre tra cecchini), ogni mappa necessita di 
essere affrontata con una logica diffe- 
rente rispetto alle altre. Ci sono luoghi 
in cui saranno frequenti gli scontri in 
campo aperto, altri in cui l'avversario 
potrete solamente sentirlo e dovrete 
affidarvi all'istinto... Molte situazioni 
differenti, insomma, che vanno a tutto 
vantaggio della longevità e dell'appetibilità del 


_ titolo sfornato dai 2015. In definitiva, ci troviamo 


sicuramente di fronte a un capolavoro che non 
lascia spazio, nemmeno un piccolo pertugio, al 
ritorno di Wolfenstein. Molto 
più divertente, sia in single che 
in multi... 

Un acquisto obbligato! 


imple- 


END 


. 


SPUBLISHER 


Medal Of Honor - 
Allied Assault non 
arriva certo come un fulmine a ciel sereno. Da 
quello che avevamo avuto modo di vedere 
durante le varie presentazioni, si erano già intui- 
te le potenzialità di questo titolo, potenzialità 
che, fortunatamente, si sono trasformate in 
splendide emozioni. Sotto il punto di vista tecni- 
co, nonostante il motore abbia presentato qual- 
che rallentamento in alcune scene davvero 
affollate, possiamo dire di trovarci di fronte a un 
gioco che riesce a rendere giustizia all'ottimo 
engine di Quake Ill Arena. Grafica e sonoro de- 
cisamente convincenti, longevità garantita 
anche dall'abbondante varietà di modalità 
online e da un single-player che lascia davvero 
senza fiato, giocabilità a livelli stellari... 
MOHAA lascia ai blocchi di partenza tutti i con- 
correnti, specialmente Wolfenstein, che ha mol- 
to da imparare dal gioco EA. Le situazioni in cui 
vi imbatterete sono davvero molto differenti tra 
loro e tutto, ma proprio tutto, è praticamente 
perfetto. L'atmosfera è di quelle che lasciano il 
segno e potrete vivere ogni missione come se ci 
aveste davvero preso parte... Semplicemente 
fantastico, ecco tutto. 


| requisiti 
minimi per 
poter giocare a MOHAA prevedono l'impiego di 
un Pentium a 450MHz (o equivalente), 128 MB di 
RAM, un lettore CD a 8x, 1.2 GB di spazio su disco 
fisso e una scheda video che supporti lo stan- 
dard OpenGL e che abbia almeno 16MB di memo- 
ria onboard. Per potervi godere il gioco appieno 
si rendono necessari un Pentium 4 a 1.7GHz, 256 
MB di RAM e una scheda grafica di terza gene- 
razione con almeno 32MB di memoria video. 
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quae va da CAN = A una manciata di parsec dal prossimo 
Myyi\t2 WA RS. appuntamento cinematografico con 


b l’infinita saga di Guerre Stellari, la 
LucasArts se ne salta fuori con.l’uovo di 
Colombo: un bello strategico in tempo 


W L'enciclopedia inclusa nel gioco è vastissi- 
ma e ricca d’informazioni interessanti. Dategli 
una occhiata! 


1 Krant 

) Nasoo 
È Regina 
| Yaving 
Zalerile 


W Le patite in skirmish sono personalizzabili a 
piacere! 


Eroi è nemki 


Arvchincuk 
|] mercato ha delle Aa 
S regole davvero Î Chewbacca 
Darth Vader 
strane! Passano Priicipussa Lat 


un paio di anni nei See 


quali un genere viene total- SE 
mente dimenticato dalle soft- 

ware house, quando a un 

tratto saltano fuori, come il 

Silvestri in area di rigore, tutta 

una serie di strategici uno più 

esagerato dell'altro! Sarà 

anche la libera concorrenza, 

ma certe tempistiche danno davvero da pen- 


sare a come la voglia di farsi del male sia più LucasArts è {USHIG a prendere in 


W Una piccola fetta di un albero tecnologico. forte della ragione e dell'uso dell'intelletto. IESÙO) il motore di Age 0f Empires 


RES SUC INERTI EER Fatto sta che alla lunga serie delle ultime 2 in tutta la sua completezza 
momento, nella confezione c'è un foglione gi-  RSIMOMIZIOE Ra 

gante di facile consultazione (occhio a non rom- 
perlo! ndSS). 


compagnia bella) non poteva certo non aggiun- razioni è inevitabilmente quello di produrre qual- 
gersi un titolo ambientato nel variopinto e appas- cosa che risulti più come una specie di add-on ben 
sionante mondo di Guerre Stellari. Il mascherato piuttosto che un gioco che brilli di 
e tutto condito da uno strano quanto luce propria, come fa il Duspa con un pallone tra i 
| i | riuscito sodalizio... piedi. Fortunatamente, ve lo dico subito (tanto lo 
EE so che avete già sbirciato il voto, malandrini!) in 
"= OK, TE LO PRESTO. modo che non ci siano nubi a offuscare il prose- 
RICORDATI PERÒ CHE IL guo della vostra lettura, questa volta la LucasArts 
SUO NOME È PIETRO! ha fatto come una nota casa di latticini, e cioè "le 
Pietro che, ovviamente, di cognome cose per bene"! 
fa Tornaindietro. Non saprei dire 
per quali imperscrutabili disegni del QUANDO IL GRUGNITO DI UN 
mercato, fatto sta che la LucasArts, WOOKIEE VALE IL PREZZO DEL 
che evidentemente ha preferito BIGLIETTO 
concentrare i propri sforzi su game- Una volta installato, SWGB vi invita come d'incan- 
play e longevità, è riuscita a pren- to alla lunghissima campagna di addestramento 
dere in prestito dalla Microsoft il della durata di qualche oretta, nella quale s'impa- 
motore con annesso codice di Age ra quello che serve per operare bene con l'inter- 
Of Empires 2, in tutta la sua completezza. Che la faccia di gioco ed evitare brutte 
W Le strutture dei Gungan sono quanto mai Microsoft abbia a che fare con la casa di Guerre nni batoste durante le campa- 
affascinanti! Stellari come i cavoli a merenda è un dato di d gne vere e proprie. Quanti 
fatto, ma non si può certo dire che questo È i di voi hanno passato un po‘ 
particolare matrimonio è { di tempo a smanettare con 
non fosse da fare, ‘ me | AOE2 potrebbero trovare 
visto che Star ùN i È noiosa tale campagna, ma il 
Wars Galactic ; ge 5 mio consiglio è quello di farla 
Battle- 45 ; comunque, sia perché si vie- 
grounds (di Va i ne edotti su molte delle novi- 
questo stia- L i tà introdotte dalla LucasArts, 
mo parlan- sia perché le unità controllate 
do) unisce l’af- sono quelle dei Wookiee con 
fermatissimo stile di gioco s un imperdibile Chewbacca 
di AOE2 con un'ambienta- ! > in prima fila a respingere 
zione che da sempre ha ns”. l'attacco di una flotta di 
catturato l'attenzione del “ de 7 mercanti. 
grande pubblico. Il rischio ? Parlavo poc'anzi di interfaccia. Questa 
di questo genere di ope- i b non si discosta da quanto già visto in 


Galactic Battlegrounds spazia in tutta la tempistica della 
saga, pertanto capiterà nelle partite in multiplayer di te il carbone e hanno un ingegnere 
imbattersi in anacronistiche e paradossali situazioni nelle dal terzo livello in su che diminuisce il 
quali i Mercanti se la vedono con l'Impero o i Naboo con- costo della produzione di mech. Sono 
tro le truppe ribelli. Ogni razza ha strutture e unità dalle abili combattenti nelle zone forestali e 
funzioni similari, ma alcune peculiarità di ciascuna di es- per questo disdegnano le zone di ma- 
se potrebbe far pendere il bilancino della vostra scelta in re. Quando Chewbacca s‘inalbera diventa una furia! 
maniera determinante. Eccone un sunto: NABOO REALI: La velocità di raccolta dei cristalli nova è 


IMPERO: costa di più produrre 
qualsiasi tipo di velivolo, ma ha mech 
pesanti più efficaci e Sith esagerata- 
mente forti. Le unità hanno qualche 
problema in mare e in cielo, mentre 
sono devastanti sulla terra ferma. 
GUNGAN: la peculiarità principale è 


SEI RAZZE IN CER D 


WOOKIEE: raccolgono più velocemen- 


maggiore del 10% rispetto alle altre razze. Hanno dei 
velivoli molto efficaci. | soldati diterra non lo sono altrettanto. 
MERCANTI: Non hanno bisogno di costruire alloggi 
prefabbricati per alloggiare le unità. Sono decisamente 
più lenti nella raccolta del carbone, ma hanno alcuni 
miglioramenti per determinate unità che le rendono 
devastanti in combattimento. 

RIBELLI: La Forza degli Jedi è con loro e quindi è ovvio 


quella di poter costruire alloggi sott'acqua, e quindi diffi- che una volta costruita una Fortezza, i vantaggi si vedano 
cilmente attaccabili. Da qui deriva la preferenza verso le subito. | droidi da fattoria portano un carico maggiore, 
zone ricche d'acqua e di conseguenza hanno qualche ma le unità sono decisamente sensibili agli attacchi dei 
problemino a terra. mech. 


unità libere dal 
nostro momen- 
taneo control- 
lo. 

L'albero delle sco- 
perte tecnologiche 
è, per ciascuna razza, 

diviso in quattro fasce d'impor- 
tanza pari ad altrettanti livelli tecnologici. 
Per salire di livello e avere accesso alle feature più 


titoli similari, vale a dire 
che nella parte inferio- 
re dello schermo si 
trova il pannellone 
di controllo con 
tutte le icone e 

i radar del 

caso, mentre il 
resto del monitor è 
occupato a mostrarvi 


quanto accade nella mappa interessanti bisogna rifornirsi di un determinato 
vera e propria. Il tasto sinistro del mouse è prepo- numero di risorse e aver costruito un tot numero 
sto alla selezione delle unità o di quant'altro non di strutture particolari del livello momentanea- 

sia di puro contorno, quello destro invece è la mente raggiunto. Le risorse accumulabili sono di 
nostra poderosa voce nella mappa tramite la qua- quattro tipi: cibo, carbone, minerali e cristalli 

le possiamo dispensare ordini a destra e a manca nova. Se la raccolta delle prime tre ha il classico 
fintanto che il fiato regge. Tutto quello che è scopo di produrre le varie strutture e unità, i cri- 
ormai prassi che ci sia in uno strategico con gli stalli nova possono essere utilizzati come moneta 
attributi è presente in SWGB, a cominciare dalla sonante per l'acquisto di altre necessarie risorse 
possibilità di raggruppare le unità, fino alla defini- una volta costruito uno spazioporto e determinato 
zione di punti obbligatori di passaggio e pattuglia- rotte commerciali con le fazioni alleate. Questo mi 
mento dei mezzi, così come è ottimamente imple- dà la possibilità di parlarvi della complessa struttu- 
mentata un'intelligenza artificiale comportamenta- ra diplomatica di SWGB. Sebbene non si raggiun- 


le grazie alla quale si ga la complessità del 


possono determinare REMO TIA [A VENGA ALE TN EISAIIEN recente Civilization, 
atteggiamenti difensivi, ci sia in uno strategi o con gli le interrelazioni tra le 
neutri, aggressivi o di attributi è presente in SWG diverse civiltà è una 


difesa di ciascuna delle delle componenti più 
importanti da tenere in 
considerazione se si vuole giocare 
come si deve, soprattutto nelle partite 
in multiplayer quando in un'unica 
mappa ci si può trovare a confrontarsi 
con 5 o 6 civiltà differenti e lo stringe- 
re alleanze sia commerciali che militari 
diventa perciò una condizione assolu- 
tamente necessaria per non trovarsi in 
braghe di tela nei momenti peggiori. 
Per accattivarvi le benevolenze di un 
altro giocatore si possono tanto pro- 
porre alleanze di tipo formale ("vuoi 
allearti con me?"), piuttosto che offrire 
tributi in qualsivoglia risorsa ("se ti do 


À Le milizie dei Mercanti sono davvero imbat- " È 2 
tibili quando sono così numerose. Provare per >> Un lavoratore wookiee sta estraendo prezioso mi- 
credere! nerale con la supervisione di due caccia. È sempre 


bello vedere che qualcuno si industria per la causa! 


STAR WARS G 


REVIEW 


À Campagna dei Ribelli. Questo ponte va di- 
feso a costo della vita. Ah, se non ci fosse la 
Forza! 


W Le pattuglie Wookiee all’interno delle mura 
si stanno preparando a respingere un attacco 
dei Mercanti e io sto tremando come una foglia. 


W Quella che vedete al centro è una fattoria, 
vera e propria fucina di cibo. Occhio a non la- 
sciarla senza lavoratori! 


INDIETRO NEL TEMPO 


Piccolo appunto alla CTO o chi per essa. È vero che il gioco 


Alleati 


ha un manuale di ottanta e passa pagine e che i dischi sono D> Il pannello delle È È = uoezra porizone 


Allesto — Meutrale 


due (uno di installazione e uno di gioco), ma trovarsi di alleanze. A volte un 
tributo offerto al mo- 


mento giusto può 
quando buona parte dei titoli in commercio, anche quelli sbilanciare a nostro 


questi tempi ancora con le confezioni a scatola gigante 


Miret A3i ist 


altrettanto corposi di materiale come Commandos?, utilizza- favore le sorti di una 
missione. 


no le ben più comode confezioni plasticate, potrebbe 


sembrare un filino fuori tempo. Le cose cambiano però non 


questo ti allei con ; 
me?") se non addirittu- SERA 


appena aperta la scatola, quando ci si accorge subito di es- 


sere di fronte a un prodotto di classe. Un manuale 


ra lavorare militarmen- rs IELO 

corposo ed estremamente dettagliato, due CD in te ai fianchi fino a 

monoconfezione in modo da ottimizzarne l'uso, un ottenere con le cattive 

lenzuolo gigantesco con gli alberi e le mappe tecnologi- quanto non si è otte- 

che di tutte e sei le fazioni presenti nel gioco: sono tutte nuto con le buone ("o ti allei con me o ti fruiscano dello stesso dono. Potete abbondante- 

cose che fanno subito una bella scena, oltre che a Paese IefaCelshi: sing mente capite quindil'importanza che i Jedi/Sih 

serate Ù Vorrei ora spendere un paio di parole hanno quando si tratta di impostare determinate 

mostrarsi utili e di facile consultazione. ; RE : cur SR Rea IU : 7 
riguardo due unità particolari: i Jedi e i Sith. strategie di attacco piuttosto che di mera esplora- 
Questi sono il vero e proprio cuore militare zione delle zone della mappa controllate dal nemi- 
del gioco e un loro oculato utilizzo può co. 

W Quando si dice che l’unione fa la Forza! ribaltare in men che non si dica le sorti di una 


intera battaglia! Oltre a PO-PO-PO POPPOPO' POPPOPO'!! (è la 
È; e ife essere dei combattenti marcia imperiale, se non l'aveste 
piro arm LU provetti grazie a un capito... ndSS} 

sapiente uso della solita Devo dire che il primo impatto con SWGB non è 
spada laser pluricolora- stato di eccessiva esultanza sotto il mero profilo 
ta, sia i Jedi che i Sith grafico. Il gioco risente del fatto che il motore gra- 
possono convertire con fico di AOE2 è veloce e pulito quanto volete ma è 
la Forza le unità nemi- decisamente datato per appagare i palati fini. Le 


animazioni sono così 
così, le mappe abba- 
stanza complesse ma 


è stato di eccessiva esultanza Biani 
sotto il mero profilo grafico dne did gn ion 


in sporadici casi e le 


Il primo impatto con SWGB non 


che al loro volere con strutture diventano belle e pompose solo a partire 
maggior successo e dal terzo livello tecnologico in su. Ciò nonostante, 
potenza a seconda che dopo un quarto d'ora di gioco si è talmente presi 
siano Padawan/Appren- nella gestione delle risorse e nel seguire quello 
disti piuttosto che Cava- che accade nella mappa che non si fa più troppo 
lieri o Maestri. La Forza che è in loro oltretutto caso a tali piccole imperfezioni. 
W La principessa Leyla è in un brutto guaio! consente a tali pedine di muoversi nell'invisibilità Laddove invece SWGB eccelle è l'aspetto audio. 
Indovinate un po' a chi tocca togliere le casta- e di riuscire a individuare al volo entro un determi- | Durante il gioco si ha modo di ascoltare pratica- 


ne dal fuoco? er: 53 > 
9 nato campo di azione le unità avversarie che usu- 


mente tutta la colonna sonora originale di Guerre 
Stellari che, lasciatemelo dire, tocca l'anima anco- 
ra a diversi lustri dalla sua composizione. Come se 
non bastasse il gioco è totalmente tradotto e dop- 
piato in italiano, con un taglio cinematografico 
molto pungente soprattutto nella voce narrante 
tra una missione e l'altra delle diverse campagne. 
Le routine che gestiscono l'intelligenza artificiale 
funzionano come devono senza troppi intoppi, 
tranne in pochissime circostanze dove qualche esi- 
tazione nel pathfinder (termine che indica la capa- 
cità della IA di muovere una unità da un punto 


À Le mappe desertiche sono le più ricche di 
insidie. Poche risorse e molti guai attendono 
questo sparuto gruppo di Naboo. 
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QUANDO IL MULTIPLAYER 
RULLA DI BRUTTO! 


Capisco che molti di voi possano trovare più soddisfacente dedicarsi al 


Si 


multiplayer in titoli quali Unreal Tournament o Counterstrike, ma sappiate che in LucasArts 


Galactic Battlegrounds la modalità a più giocatori è una bella fetta di gioco da non 
sottovalutarsi assolutamente. La libido di giocare in mappe gigantesche con otto 
diversi avversari è impagabile, soprattutto quando si cominciano a gestire rappor- 
ti diplomatici intricatissimi. Se poi finite le campagne in single-player e vi sentite 
troppo bravi per continuare a giocare, fate pure una capatina veloce nella Zone e vi accorgerete di come determinate 
categorie di giocatori (americani e tedeschi su tutti!) non vi lascino nemmeno il tempo di dire "beh!" prima del fatidico 


Eee nr 


game over. Bello, bello davvero! Compiati 


i{ Addestramento — 


oltre che la libidinosa presenza dei 

Jedi e dei Sith di cui vi ho parlato 

poc'anzi. Tutte queste cose giusti- 

ficano non poco l'affermazione 

È fig fatta in principio di recensione, 

SITL. \ È MM nella quale vi segnalavo il fatto 

i che SWGB non è da considerarsi 
un semplice add-on di AOE2, ben- 
sì un titolo che ne prende il moto- 
re grafico e lo sfrutta per plasmare 

un gioco decisa- 

mente più indi- 

rizzato verso l'a- 
spetto militare 

SE = : che pura- 

Lire ie = mente gestio- 

i nale. Questo 
non significa che 
non abbiate il 

vostro bel daffare 
nella raccolta delle 
risorse e nella 
gestione delle strut- 

ture, ma viene a 

mancare la compo- 
nente evolutiva di 
AOE?2 a favore di una 


x Un esercho spuma 
alilhi foggia 


Sw Banti agg i 
Vagao Landa LU) "» 


MATT INI Alan 


&Un amleo hd blaogno di 


A Le sette missioni della campagna di adde- 
stramento. Avete riconosciuto il tipo a destra? 


all’altro col miglior percorso possibile) ci costrin- 
ge a tornare sui nostri passi recuperando un 
soldato che si è infognato in 

qualche angolo sperduto della 

mappa. 

Per il resto, beh, tutto som- 

mato SWGB è AOE2 con in 

aggiunta tutti i personaggi che impostazione militare 
hanno fatto la fortuna della ì avente per scopo 
saga spaziale più bella della E si primario, in molte 
storia assieme ad Alien. In più ci 
sono un sacco di & zione dell'av- 
unità aeree in “ » s'e versario dalla 


STSIGERTSIS  SWGB è Age Of Empires 2 con in aggiunta EPEEES 
UGUGUSzASA tutti i personaggi che hanno fatto la fortuna R2XATtXSie 
URGipiciorea della saga spaziale più bella della storia MiSQUSSISS 


tecnologie nuove lunghissime 


campagne? Non è certo finita, visto che si possono 

W Le strutture sono davvero ben disegnate. organizzare contro il computer tutte le partite in 
Peccato davvero per le poco convincenti anima- modalità skirmish che si vuole, e che sono altrettan- 
zioni delle unità! to divertenti di quelle delle campa- = 

gne ufficiali. Inoltre il potentissimo GRAFICA al 

editor permette di creare tanto mis- 

sioni singole quanto intere campa- SONORO Clelia 

gne: fatevi un giro su Internet nei 


siti ufficiali (e non) e vi accorgerete GIOCABILITÀ au 


di quante ne potete scaricare. E poi 


‘è la Z Ila Mi ft {- A 
cè la SHE de la Microso dA [e . LONGEVITÀ anno 
un sacco di gente pronta al più spie- n 


tato dei multiplayer nelle più svaria- 
te modalità esistenti. CARISMA au 


Evviva! 


missioni, l'elimina- 


PRESENTAZIONE @MBN 


STAR WARS GALACTIG 
BATTLEGROUND 


| SERIQUSG&SAM 


Sam il serio torna sui nostri PC con una bella scorta di munizioni, armi e tanti, tantissimi 
nemici da uccidere, massacrare, tagliuzzare. Sarà adatto alle menti più deboli? 


Croteam hanno pensato di farci un piccolo rega- 
o... Nella modalità multiplayer, infatti, potrete 
selezionare il vostro personaggio tra una lista 
che comprende anche "matti" del genere... 


W Questa è sicuramente una delle situa- 
zioni più ostiche di tutto il gioco. Ci sono 
due golem di lava che sparano proiettili come 
se piovesse, mentre altri due demoni (una delle 
sette razze nuove introdotte in TSE) ci bersa- 
gliano con colpi che non possiamo né parare né 
distruggere. 


| genere degli FPS (First Per- 
son Shooter] è sicuramente 
uno dei più inflazionati. 
Ogni macchina da gioco, 
console comprese, può vantare una 
lista di titoli, più o meno riusciti, 
che si propongono di farvi vivere 
delle emozionanti avventure viste 
dagli occhi del protagonista. | PC 
rimangono, comunque, le macchi- 
ne migliori per questo genere di titoli, 
soprattutto perché possono contare sull'im- 
battibile connubio mouse/tastiera, che rap- 
presenta il modo più comodo e pratico per 
spostare i vari protagonisti per lo schermo 
senza impazzire. Il fatto di essere la piattafor- 
ma ideale per questo genere di giochi non è 
sempre da considerarsi sinonimo 
di qualità e, vi assicuro, gli utenti PC 
sono stati costretti a masticare chili e 
chili di "porcate digitali". Questa volta 
però, ci troviamo di fronte a un 
titolo molto atteso dai videogioca- 
tori di tutto il mondo, che, una 
volta tanto, non lascia l'amaro in bocca. 


8480500 n 


O0CO-IdIMV 


<P> 


SCO 


è 


W l’effetto della neve che cade è davvero trop- 
po bello. Non si può parlare di realismo per un 
gioco come Serious Sam, ma vi posso assicura- 
re che è molto verosimile... 


MI-H 


CI INCONTRIAMO DI NUOVO 
Quello di cui ci apprestiamo a parlare è il 
seguito di un titolo che seppe catalizzare, al 
momento della sua pubblicazione, l’attenzio- 
ne di due nostre colonne redazionali, che 
rispondono al nome di Todeschini e Gaburri 
{gaaaah. Ve lo siete già scaricati il video del- 
la telefonata, vero? Beh, è disponibile nella 
sezione Premium di TGM Online). | due 
loschi individui vennero letteralmente rapiti dall'a- 
zione frenetica che caratterizzava il titolo dei Cro- 

team, l'unico, a detta di molti, 

che riuscisse effettivamente a 

riproporre le stesse 

sensazioni regala- 

te da DooM, della 

id software. 

Serious Sam, non- 

ostante non potes- 

se contare su un 

impatto grafico di 

prim'ordine (brutti- 

ne le texture e i 

nemici), propone- 

va epici scontri 

contro tonnellate 

di avversari, che 


ozoonmmn 


W Un bell’incontro ravvicinato del terzo tipo. 
Che fare? Beh, come minimo evitate di utilizza- 
re il lanciafiamme... 


8479500 sila 
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Tanta frenesia, 
frag istantanei decretarono il successo 
di un titolo modesto tecnicamente, ma 
estremamente divertente 


>> Nonostante Natale sia solamente un lontano ricordo, i ragazzi della 


aspettavano solamente di essere crivellati di colpi. 
Tanta frenesia, poca storia e dozzine di frag istan- 
tanei decretarono il successo di un titolo modesto 
tecnicamente, ma estremamente divertente. Nei 
mesi successivi all'uscita di Serious Sam, i program- 
matori della Croteam non sono stati con le mani in 
mano e si sono subito buttati a capofitto sul segui- 


oca storia e dozzine di 


to, che prende il nome di Serious Sam - The 
Second Encounter. In fin dei conti, la loro missione 
non era certamente proibitiva. Dovevano solo 
dare un bell'aspetto a un concept geniale... Cam- 
biare scatola, insomma. 

La prima cosa che colpisce di Serious Sam TSE, 
specie se paragonato al suo predecessore, è infatti 
l'ottimo livello grafico raggiunto. Lo stile scelto, 
Pulito ed efficace, senza troppi fronzoli, traspare 
già dai primi livelli, ambientati in una giungla di 
discrete dimensioni che regala un po' di varietà a 
chi si era stufato di gironzolare tra le dune del pri- 


W | livelli sono davvero ben realizzati e, di tanto 
in tanto, includono piccole gioie per gli occhi co- 
me la testa che vedete in questa foto. 


IL PARERE DEL GABURRI, 
STERMINATO TROPPO SPESSO 


Anvedi, ma com'è difficile questo giochillo! In difficoltà "Serious" sono stato ucciso, sventrato, atomizzato, fuso e 
fatto a pezzi più volte di quanto mi piaccia ricordare... forse quest'episodio è più difficile — o magari gli anni pas- 
sano e non sono più quello di una volta? Come parziale scusa potrei addurre le perniciose erbacce, che spesso 
nascondono i nemici che si fanno sotto galoppando; in effetti la giungla, l'erba alta e in generale la 
lussureggiante ambientazione boscosa degli esterni non sono il massimo per combattere e anche i power-up 
non si vedono bene come accadeva tra le sabbiose dune del deserto... a parte le patetiche scuse, devo dire che 
alla fine di First Encounter l'Egitto mi aveva davvero scassato (come dice lo stesso Sam, "oh no! not Egypt 
againl") e ho gradito parecchio il radicale cambio di panorama. Per quanto riguarda i nuovi mostri, alcuni sono 
mediocri, altri decisamente indovinati non solo come gameplay, ma anche come veri e propri personaggi: mi 
riferisco ai boscaioli dalla testa a zucca, che mi sembrano una palese citazione dagli Ogre di Quake e 
sicuramente rivaleggiano con loro per simpatia. Le nuove armi sono stupende, e il fucile da cecchino, con la sua 
potenza inaudita, dà un gusto raro; tra l’altro la cosa aumenta ulteriormente le possibilità tattiche del gioco, che 
sono sicuramente alla base del divertimento in un titolo come Sam il Serio. In altre parole: in quanti modi sapete 
uccidere i quattrocentosettantacinque mostri che stanno caricandovi dall'altra parta della vallata? Heh heh... 


Stefano Gaburri | 


(addirittura meglio di 
quello di RTCW). 
Fortunatamente lo spirito 
di Serious Sam TSE non vi 
terrà inchiodati per ore 
con enigmi strampalati 
che, anzi, sono stati 
ridotti all'osso. Solitamen- 
te vi dovrete limitare a 
cercare una 
determina- 
ta chiave 
(od ogget- 
to) che 
sbloccherà 
una tal por- 
ta, a com- 
piere spet- 
tacolari 
serie di salti e cose del genere... ma 
questo non significa assolutamente 
che avrete vita facile nell'esplorazio- 
ne dei livelli che compongono l'ulti- 
ma fatica dei Croteam. Se è vero, 
infatti, che i "compiti" da portare a 
termine sono elementari, è altrettan- 
to vero che le locazioni di gioco che 


84100 


À Il fucile da cecchino è dotato di una potenza 
semplicemente devastante. Un colpo ben asse- 
stato è capace di mandare al tappeto anche i 
nemici di media grandezza. 


mo episodio. Il motore, nonostante sia ancora 
distante dalla perfezione dell'engine di Quake III 
Arena (spettacolare soprattutto per le cose che 
permette di realizzare), riesce a muovere tutto, ma 
proprio tutto, con estrema fluidi- 
tà, anche nelle situazioni più 
caotiche, in cui i nemici vengo- 
no contati nell'ordine delle deci- 
ne. Tra le novità di maggior rilie- 
vo, va segnalata anche l'introdu- 
zione del concetto di scheletro. 
Nel primo SS (Chi? Come? Dove? ... ah, scusate. 
NdSS), infatti, le animazioni non potevano certo 
essere considerate il fiore all'occhiello della produ- 
zione, soprattutto perché i personaggi erano con- 
siderati come semplici oggetti tridimensionali 
‘vuoti’. 
Ma torniamo al gioco vero e proprio... Come dice- 
vamo poco fa, SSTSE non lascia molto spazio ai 
ragionamenti, benché sia prevista una certa dose 
di "strategia" (beh, forse è una parola un po' trop- 
po grossa) negli scontri, soprattutto grazie alle tre 
nuove armi implementate: un ottimo fucile da cec- 
chino (semplicemente devastante in guanto a 
potenza di fuoco e livello di zoom), una motosega 
{utilissima negli scontri ravvicinati, quando scar- 
seggiano le munizioni e i nemici “sbucano dalle 
fottute pareti") e un lanciafiamme, che vanta uno 
dei migliori effetti speciali mai visti in un gioco 


Il motore, nonostante sia ancora distante 
dalla perfezione dell’engine di Quake III 
Arena, riesce a muovere tutto, ma proprio 
tutto, con estrema fluidità 


visiterete sono letteralmente infesta- 
te da nemici di ogni forma e colore, 
che comprendono tutti quelli già 
resi famosi dal primo SS (no, non dal 
Silvestro] e sette nuove entrate, tra 
cui spiccano senza dubbio i buffi e 
grassi uomini-motosega, il demone 
rosso e i mercenari di Zorg. Tra le 
novità che sono state implementate 
in SSTSE, troviamo anche quattro 
nuovi power up, sparsi con incredi- 
bile parsimonia per le mappe che 
visiterete, che vi faciliteranno il com- 
pito donandovi velocità extra, invul- 
nerabilità, una tonnellata di munizio- 
ni e una sottospecie di quad dama- 
ge tanto caro agli appassionati di 
Quake. 


REVIEW 


À Tra le nuove feature supportate dal motore 
grafico, spicca senz’ombra di dubbio la possi- 
bilità di creare superfici riflettenti... 


W Graficamente ci troviamo di fronte a un 
titolo davvero accattivante. Non c’è che dire, 
alla Croteam hanno fatto un ottimo lavoro. 
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W Le animazioni utilizzate per le armi sono 
ottime sotto tutti i punti di vista. Anche i tempi 
di ricarica sono molto azzeccati e aiutano a dif- 
ferenziare ulteriormente il comportamento di 
ogni singola arma. 


SERIOUS SAM TI 


LA PAROLA AL SERIOUS KEISER 


Sono stato uno dei più sfegatati fan del primo "incontro" con la Croteam, 
e uno dei pochi a essere riuscito ad arrivare in fondo al gioco senza ne- 
cessità di god mode. Potete quindi immaginare con quale trepidazione 
attendessi il secondo episodio, che riprende e migliora tutti gli elementi 
del predecessore, a partire dalla formula che ne sta alla base: 
coinvolgente, difficile, frenetico e ultra veloce. Per il resto, Sam è sem- 
pre più tamarro e le sue avventure sempre più "nonsense". Il motore 
grafico è stato migliorato, e si vede: la qualità si attesta sempre su otti- 
mi livelli (ammetto però che avere una GeForce 3 aiuta...), e le immense 
mappe di gioco sono -finalmente!- varie e diversificate nelle ambienta- 
zioni; l'azione è ininterrotta, quasi senza respiro; la difficoltà rimane 
sempre elevatissima ma meglio calibrata. La parola d'ordine è non sco- 
raggiarsi mai: passaggi che all'apparenza paiono insuperabili, se 
affrontati con adeguata pianificazione tattico/strategica diventano un 
vero divertimento. E poco importa se alla fine del gioco i tasti del quick 
save/load risulteranno un po' consumati... Soddisfazione solo 
parziale per alcune musiche, un po' ripetitive, e i nuovi mostri: 
bellissimi gli "zucconi" con la motosega, un po meno i "ciccioni" 
lancia missili e grunt vari, poco originali. Promozione a pieni voti, 
dunque, per Serious Sam 2; e se avete la possibilità di giocarci in 
coop con un amico, aggiungete pure la lode! 

In ultimo, una nota di merito all'ottimo doppiaggio della voce di 
Sam in italiano a cura di Claudio Moneta, che inizialmente mi aveva 
fatto storcere un po' il naso, ma che non fa per nulla rimpiangere 
quella originale. 


Claudio "keiser" Todeschini, keiser@xenia.it 
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Hi NERE 


bilità di SSTSE è garantita dai molti segreti e 
bonus nascosti per i dodici livelli che com- 
pongono l’avventura in single-player. 
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IL GIOCO SI FA DURO... 
A livello di gameplay, la cosa che 
mi ha più impressionato di Serious 
Sam TSE è stata, senza dubbio, la 
stupenda gestione dei livelli. Le 
mappe in cui vi muoverete, dodici 


À Ecco, in tutto il suo splendore, una delle avuto modo di constatare qui in redazione, può 
stanze segrete dei vostri nemici. La rigioca- tenervi impegnati per un paio di settimane 

abbondanti (molto di più, nel caso abbiate ritmi 
di gioco più blandi dei nostri.. 
che i soldi spesi, una volta tanto, vi vengono 


.), il che significa 


in tutto (mi sto rife- 
rendo al single-pla- 
yer, che vi porterà 
nel Medioevo, in 
Babilonia e in Sud 
America. Del multi 
parleremo più 


À Come già anticipato nel corso della recensio- 
ne, l’effetto del fuoco sprigionato dal lanciafiam- 
me è il migliore mai visto in un videogioco. 


Non un power up in più, non uno in meno. La 
curva di difficoltà è discretamente alta, ma a mio 
avviso è calibrata perfettamente, tanto che, non- 
ostante sia stato costretto a rigiocare più volte 
determinati punti di alcuni livelli, non sono mai 
caduto preda della frustrazione 0, peggio, della 
noia. Tutto questo va a vantaggio degli amanti 
della frenesia pura, che non potranno che amare 
il pupazzo in maglietta e jeans che si muove per lo 
schermo. Per quanto riguarda il discorso multipla- 


Tutto è perfetto e sembra proprio che i 


ragazzi della Croteam non abbiano lasciato 


nulla al caso... 


avanti) sono ben 
realizzate tecnica- 
mente e sono 
molto divertenti 
da giocare. L'inte- 
ra avventura, 
come abbiamo 


restituiti sotto for- 
ma di ore di gio- 
CO. 

Tutto è perfetto e 
sembra proprio 
che i ragazzi della 
Croteam non 
abbiano lasciato 
nulla al caso... In 
ogni zona c'è tutto 
quello che potreb- 
be servirvi, nella 
quantità giusta. 


< Ogni volta che incontrerete un nuovo nemico, entrerete in un nuovo li- 
vello o raccoglierete una nuova arma, il vostro computer personale (instal- 
lato direttamente all’interno del vostro cervello), verrà aggiornato con delle 
pratiche schede che potrete consultare in qualsiasi momento. 


il 996100 
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W In Serious Sam The Second Encounter, nonostan- 
te il corpo dei nemici non sia diviso in zone come in 
Soldier of Fortune, viene contemplata la possibilità 
di effettuare precisi "head shot". Inutile dire che il 
fucile da cecchino è quasi indispensabile... 


yer, SSTSE si dimostra, proprio come successe per 
il suo predecessore, molto all'avanguardia. In pri- 
mis, bisogna segnalare la possibilità di giocare l'in- 
tera avventura in modalità cooperative, opzione 
"dimenticata" da molti altri FPS. Qui avrete modo 
di giocarla via internet, su una LAN oppure sullo 


REVIEW. 


SVILUPPATORE 
Croteam 


PUBLISHER 


Take2 Interactive . 


MULTIPLAYER 
LAN/TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


Manuale e gioco 


divertente questo Se- 
rious Sam. Molto bello sotto tutti i punti di vista, a 
partire dalla grafica, passando per il sonoro (molto 
- buono anche il doppiaggio in italiano) e per l'engine. 
La vera forza del titolo prodotto da Croteam va 
comunque ricercata nell'estrema giocabilità che of- 
fre. Nonostante la difficoltà sfiori spesso livelli proi- 
bitivi (a un passo dalla frustrazione, per intenderci), 
infatti, è davvero difficile staccarsene e, già dopo 
qualche sessione di gioco, comincerete a immede- 
simarvi nel "tamarro" (mi si perdoni l'espressione) 
À Uno degli enigmi più semplici. Mi hanno ; SL DI i che hanno scelto come protagonista. Le armi sono 
chiesto di recuperare due maschere per sblocca- un oggetto sparso per l'area di gioco e, da lì in poi, discretamente varie, ben bilanciate e, soprattutto, 
re un cancello... Non c’è da ragionare molto, co- dovrete semplicemente correre come matti, speran- effettivamente differenti l'una dall'altra, cosa che, 
me potete vedere... do che gli altri giocatori non riescano a rubarvelo. coma dicevamonella recensione, consone Un mini: 


È pi 3 E mo di strategia nella gestione degli scontri. Certo, 
Nella seconda, invece, ci saranno delle bandiere (in alla fine l'unica cosa importante è massacrare tutto 


teoria ci sono delle mappe che ne quello che si muove su schermo, ma c'è differenza 
H 3 includono una soltanto, ma nella -—e.il Maolosabene-tra unfrag casuale e uno di 
Serious Sam The Second Encounter dà la d o dei livelli classe. Se a questa miscela esplosiva aggiungete la 
possibilità di giocare l’intera avventura in Reese possibilità digiocaroiin madalità cooperative (inse 
modalità cooperative 0 zione sono molte di più) a cui vi dovrete me ad altri giocatori umani, uniti contro il male], l'ot- 
b) 


avvicinare impedendo agli altri di timo supporto fornito dalla comunità online e il prez- 


"dimenticata" da molti a tri FPS re lo desi postando eine zo di vendita (non ci sono ancora comunicati . 


ufficiali, ma pare che la CiDiVerte abbia intenzione 
di proseguire con la stessa linea di condotta adotta- 
stesso PC (in questo caso potrete gio- RSmbkYtt . : ta per Max Payne e Stronghold. In parole povere 
care solamente in due, sfruttando lo da ; : © |RBE ; sei potreste acquistarlo a un prezzo che oscilla tra le. 

: i; £ cinquanta e le sessantamila lire), possiamo definire. 
split-screen). In secondo luogo, la ver- Serious Sam — The Second Encounter un vero e 
sione che troverete nei negozi — com- ; > 1 : proprio acquisto obbligato per tutti ifan degli FPS. 
pletamente localizzata nella nostra lin- s "il 
gua, dialoghi compresi — conterrà il i vg ! s E i. per 
mod più famoso dedicato a SS, che mt (a "al poter lanciare Serious Sam TSE prevedono l'impie-. 


risponde al nome di Seriously Warped go di un Pentium Il a 300 MHz, 64 MB di RAM, ur 
P y P scheda grafica che supporti le OpenGL e 150 M 


DeathMatch. Grazie a questa “patch', ì see 4 sz i spazio su disco fisso. Per poterci giocare, invece, è 
potrete avvalervi delle più classiche $ x e caldamente consigliato un Pentium Ill a 650MHz, 
modalità multiplayer, come il CTF il î È (— dgr accompagnato da 192 MB di RAM, da una scheda 
LIO - . 3D con 32 MB di memoria video e 450 MB di spazio 
Deathmatch e cose simili, e di alcune su disco. A chi vuole il massimo, i ragazzi della Cro- 
interessantissime e divertentissime nica PROC: team consigliano un bel Pentium Ill a 16Hz e 256 


"variazioni sul tema", tra cui mi sem- . MB di RAM... : 
bra doveroso citare il Rugby e il Con- ì ; | [ai 


è e 
Fe 1 I A 


) dai LV ? pria 
È 


Fist 


trol Zone. Nella prima vi verrà chiesto di recuperare 


TESTATE 1 FIEIGE A È o nonè spettacolare? Il demone che abbia- 
W Per quelli che non amano molto la visuale in | | mo appena svegliato è davvero arrabbiato. Me- 
soggettiva, è stata implementata una telecamera | glio scappare, altrimenti rischiamo di dover rica- 
che vi permetterà di seguire l’azione da dietro le i ricarela partita... 
spalle del protagonista. — —__ 


PRESENTAZIONE @UB/” 


diate vicinanze della flag otterrete | GRAFICA Cillù 
dei punti). Inutile dirvi che con co ni . 
una connessione decente (diciamo “© — SONORO «Bi 
dalla singola ISDN in su), avrete 

modo di prolungare, e di molto, il , GIOCABILITÀ ARR 
piacere di giocare a Serious Sam 
The Second Encounter... In defini- 
tiva, un gioco da non lasciarsi 
scappare. Sempre che abbiate deci : È = 
so di E in modo conside- CARISMA Clalelai 
revole la produzione di adrenalina 

nel vostro corpo... 


LONGEVITÀ — @@U" 
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SERIOUS SAM 
THE SECOND ENCOUNTER 


Uno dei personaggi di 


fantasia più amati di 


sempre fa capolino sui 


nostri hard disk. Lascerà 


la sua inconfondibile "Z" 


anche sui nostri monitor? 


Mah... 


> La scalata al 
miliardo ha ini- 
zio... 


a quiz mania torna, dilaga e conta- 

gia gli italiani... "È la tua risposta 

definitiva?", "La accendiamo?", 

sono oramai diventate "battute" più 

o meno abituali dei brillantoni di tutta Italia. 
| E in generale, le grandi masse hanno sempre 
| CREA eo ; subito il fascino dei grandi quiz 
. ng a premi, legati a un metodo vin- 
cente e a una figura carismatica: 
abolite oramai le eminenze bian- 
che del panorama televisivo 
nostrano, la parte del leone toc- 
ca ora ai più rampanti giovani, 
come Amadeus e Gerry Scotti, 
che solo il caso (o forse è pro- 
prio una scuola) ha trasformato 
da aitanti deejay a factotum a 
360°, specializzandoli entrambi 
poi nella categoria dei quiz. 
L'ultimo format di grandissimo 
successo giunto nella nostra 
ridente penisola l'anno scorso, 
ricalca fedelmente la trasmis- 
sione inglese Who Wants To Be A Millionaire?, 
quiz tanto semplice quanto accattivante e intri- 
gante, basato sulla grande interazione tra il 
conduttore e il concorrente che, fino a prova con- 
traria, diventa il vero e proprio protagonista. 
Ovviamente, il gioco da noi è stato tradotto in un 


W In alto a sinistra appare il numero della 
domanda, da un totale di mille: questa la sa- 
pevate tutti, no? 


FOG< 


: Quale scrittore ha ispirato all'illusionista David 
" Copperfield il nome d'arte? 


W Il vero aiuto telefonico: impegnato in una 
conversazione con il Nikazzi, mi sottopone il 
quesito e si va a vincere il miliardo! Qual è 
l'arma di Odino? Non è facile... 


| a+*sscon08 
| pas nonone 


Qual è l'arma infallibile di Odino, divinità 
germanica della guerra? 


fee > Lina enada "=: i 
\<*C Un martello -D Una spada | 
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Il titolo del 
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15. 1 MILIARDO 
500.000.000 
250.000.000 
125.000.000 
64.000.000 
32.000.000 
16.000.000 
8.000.000 
4.000.000 
2.000. 


ego 


pedisseguo Chi Vuol Essere Miliardario?, per poi 
essere cambiato un mese fa nel più ovvio Chi Vuol 
Essere Milionario?, grazie soprattutto al cambio 
della moneta all'interno della comunità europea: 
se infatti il premio finale l'anno scorso era di un 
miliardo tondo tondo, quest'anno, grazie all'euro- 
rivoluzione, il montepremi finale è stato raddop- 
piato! Il vincitore di questa nuova edizione (l'anno 
scorso ci riuscì una sola ragazza e si parlò di una 
semi truffa alla D'Eusanio...), quindi, si porterà a 
casa un milione di euro, pari a poco meno di due 
miliardi di lire... 

Il successo della trasmissione è stato tale da con- 
vincere Eidos e mettere al lavoro un misconosciuto 
gruppo di programmatori per realizzare un titolo 


titolo gioco è stato cambiato 
in Chi Vuol Essere Milionario?, 
grazie al cambio con l'Euro 


che ricalcasse fedelmente l'ambientazione dello 
Studio e il look del format, facendo poi fare il resto 
alla localizzazione del parlato da parte del presen- 
tatore. 

La struttura del gioco digitale ovviamente ricalca il 
più possibile l'originale, anche se per ovvi motivi 
sono state apportate delle modifiche concettuali: 
tanto per cominciare, il dito più veloce... 

La prima fase del gioco nella quale si stabilisce 
quali dei concorrenti si siederà davanti a Scotti 
infatti è stata realizzata in maniera discutibile. Per 
accedere alla poltroncina e rischiare di diventare 
ricchi, dieci concorrenti si sfidano con una doman- 
de semplice che in genere consiste nell'ordinare, 
in modo corretto e nel minor tempo possibile, 
nomi od oggetti: il più veloce vince e si conquista 
il diritto a scalare la vetta... 

Nel videogioco invece, più per motivi logistici, 
non bisogna premere i tasti per mettere in ordine 
le varie voci, bensì si deve attendere che a video 
appaia la soluzione giusta ed essere il più veloce a 
premere il pulsante (tutto questo sempre che siate 
in più di uno, perché da soli rattrista un po'...). 
Passata questa prima fase, comincia il gioco vero e 


Non potrò certo dimenticare facilmente la presentazione di Chi Vuol 
Esser Miliardario, primo perché agli studios della trasmissione ci sono 
andato in macchina con la simpaticissima Elisa di Netcafè, e secondo 
perché sono stato chiamato sul palco da Gerry Scotti, unico tra tutti i 

giornalisti presenti a fare una simulazione di puntata (suppongo ci sia 


dietro lo zampino del Petrullo). Ammetto che alla prima domanda, sotto i riflettori, con IL presentatore che mi 
faceva le domande, ero emozionato come un bambino. Le domande più facili 
mi parevano celare chissà quali trabocchetti, i quesiti più difficili sembravano 
insormontabili. Comunque: il rombo ha 4 lati (facile), il pinguino è un uccello 
marino (facile), lo sport che si gioca sul "green" è il golf (facile), ma il primo aiu- 
to l'ho chiesto sulla città natale di Garibaldi. Mi sembrava Nizza, ma al momen- 
to di "accenderla' Gerry m'ha guardato e m'ha fatto: "Ma sei sicuro?". Panico. 


Ho iniziato a sudare, a balbettare, ho chiesto l'aiuto telefonico, la tizia era sicu- 
ra che fosse nato da un'altra parte, m'ha convinto, cambio la risposta e al 
momento di accenderla lui mi guarda e mi fa: "Ma sei veramente sicuro?". Arit- 
mia cardiaca, nausea e vertigini: torno su Nizza e la risposta è quella giusta. 
Due anni di vita in meno, già lo so. Manifesto delle incertezze anche sulla "ram- 
pantezza" del Barone di Italo Calvino, con MA m'insulta dalla platea dandomi 


del buffone, resisto stoicamente sul fatto che Magonza e Acquisgrana sono in 
Germania, ma alla lettura della domanda "Il vero nome e cognome del pittore detto Il Veronese", il sig. Scotti mi 
guarda e mi dice "qui mi sa che ci salutiamo". Il miliardo mi sembra lontano anni luce, capisco che usare l'ultimo 
aiuto non farebbe altro che prolungare l'agonia, sparo la "d' e invece è la "b", foto commemorativa, stretta di mano e 


di nuovo in platea. Ma come fanno ad arrivare vivi alla domanda da un Miliardo? Stefano Silvestri 


risposte e potrà decidere di fermarsi; in questa 
eventualità si aggiudicherà il premio relativo all'ul- 
tima domanda risposta in maniera esatta, mentre 
in caso di risposta errata si aggiudicherà il premio 
corrispondente al livello inferiore superato fino a 
quel momento (ma mica sono soldi veri, quindi 
perché fermarsi?). Nel corso del gioco il concor- 
rente potrà avvalersi di tre aiuti: con il 50 e 50 
vengono eliminate dal monitor due delle tre 
risposte errate; con l'aiuto del pubblico, si potrà 
ottenere una soluzione probabilistica in funzione 
delle diverse percentuali delle risposte fornite dal 
pubblico dello studio virtuale; con la telefonata a 
casa, ci si metterà in contatto con un amico 0 
familiare per ottenere la risposta esatta (o almeno 
così si spera). In questi ultimi due casi, il concor- 
rente potrà tenerne conto oppure rispondere in 
maniera diversa. | tre aiuti potranno essere utiliz- 
zati a libera scelta in qualsiasi momento oppure 
utilizzati tutti e tre per un'unica domanda. 
Ovviamente, gli ultimi due aiuti elencati verranno 
mica si vincono soldi veri, quindi rispondere non | SÎMUlati dal gioco in maniera eccellente, soprat 
costa veramente nulla... | tutto la telefonata a casa: un parente virtuale, 
—___— cectttt _ infatti, verrà contattato su vostra richiesta per 
snocciolarvi perle di rara saggezza (il più delle vol- 
te poi, sembra che questi siano interrotti mentre 
bevono dei bicchieri di vino...). 
Tutto qui? Beh, cosa vi aspettavate? No AWP in 
here! 


Per la telefonata a casa, un pa- 

rente virtuale verrà contattato su 

vostra richiesta per snocciolarvi 
perle di rara saggezza 


VINCITORI DI TUTTI ITEMPI 
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32.000.000+ 


Continuare 


Di DD 


À La classifica dei maggiori vincitori di tutti i 
tempi: che scarsi che siamo, ma la fretta gioca 
un brutto scherzo... E andarsene non se ne parla, 


proprio: sono previste quindici domande di cultu- 
ra generale con quattro possibili risposte che il 
concorrente potrà leggere sul proprio monitor. Ad 
ogni domanda corrisponderà un valore secondo 
un ordine crescente da 50 a un milione di Euro. 
Saranno previsti quattro livelli chiave corrispon- 
denti ai valori zero, cinquecento, sedicimila e infi- 
ne un milione. 

Il conduttore della trasmissione formulerà una 
domanda per volta e il concorrente senza limite di 
tempo potra formulare verbalmente più volte la 
propria risposta. Solo quando il conduttore della 
trasmissione chiederà una conferma definitiva, la 
risposta data dal concorrente apparirà graficamen- 
te sullo schermo evidenziata in arancione. A que- 
sto punto si procederà mediante un controllo elet- 
tronico alla verifica della risposta. Superata una 
domanda e aggiudicatosi il montepremi corrispon- 
dente, il concorrente affrontera la domanda suc- 
cessiva, al che ascolterà la domanda e le relative 


W E adesso che cosa ci faccio con questo gioco? 


CHI VUOL ESSERE MILIONARIO? 


REVIEW 
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Chi Vuol Essere Mi 
* liardario (o Miliona- 
rio, a seconda della valuta) cattura appieno lo \ 


Spirito della trasmissione e, pur rivelandosi ben. | 


predisposto per la trasposizione digitale, latita in 
alcuni accorgimenti fondamentali quali la 
scarna interfaccia e, soprattutto, l'impossibilità 
di aggiornare il gioco, per esempio, via Internet. 
Che il titolo sia comunque venduto a prezzo pie- 
no però è abbastanza inconcepibile, sebbene a 
Natale il gioco sia stato venduto come il pane su 
qualsiasi formato: certo, se penso che Max Pay- 
ne l'ho pagato cinquantanove mila lire e Chi Vuol. 
Essere Miliardario non l'ho visto da nessuna. 
parte a meno di 45 Euro, Riassumendo, è un tito- 
lo che appassiona se si è in tante persone ma da 
soli perde molto del suo fascino. E mille doman- 
de sono troppe poche per garantire un'adeguata 
longevità ... 

In ogni caso, la più valida alternativa al Trivial 
Pursuit, confezionato proprio al limite della suffi- 
cienza se si fa eccezione per il parlato di Gerry 
Scotti, davvero azzeccato, ben montato e, 
soprattutto, decisamente naturale: e forse il 
valore aggiunto è proprio questo, ‘sentirsi" per 
una volta, DENTRO la trasmissione. Si poteva fa- 
re di meglio... 


Un lato po- 
sitivo della 
faccenda {ma non poteva essere altrimenti), 
riguarda la configurazione minima per far girare il 
gioco: un Pentium 166 con 16 MB di RAM, 150 

MB di spazio su disco e una scheda grafica com- 
patibile DirectX (praticamente tutte quelle 
prodotte da un po’ di anni a questa parte). E, 
ovviamente, una scheda audio... 
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Nessuno ha mai definito Motoracer 


un capolavoro, eppure la serie è 
giunta al suo terzo episodio... 


E così tanta la fame di giochi di 


motociclismo? 


< Guarda mam- 
ma, senza mani! 
Guarda mamma, 
senza moto... 


rendere giustizia alle 
varie discipline, trat- 
e lo chiedete a ti iGRS tandole in maniera 
me, è vera- a 3 SCANS TODDARII troppo limitata. Sarà 
W Questo è il trick più impegnativo di tutti... mente inspiegabile. Ho cercato di questo il caso di Motoracer 3? Proseguiamo e lo 
La Compenetrazione dei Solidi! Di certo non è raccogliere più impressioni possibile scopriremo... 
facile riprodurlo nella realtà. sui due Motoracer usciti finora, per farmi un'idea 
del grado di popolarità degli stessi. Que- CINQUE PEZZI FACILI 
sta era la mia idea pre-sondaggio: il primo Dicevamo, il gioco offre cinque possibilità di gio- 
è diventato popolare in quanto primo gio- co, che converrebbe esaminare più da vicino. C'è 
co motociclistico non-atroce dell'era della innanzitutto la modalità Velocità, che è costituita 
grafica accelerata, mentre il secondo ha da gare su pista paragonabili a quelle del moto- 
potuto contare sulla base di utenti non mondiale, gare che possono essere affrontate nel- 
insoddisfatti dal primo e sull'idea encomia- le classi dei 250 e dei 500cc. Segue a ruota il duo 
bile di includere sia il motocross sia le gare Supercross/Motocross, che raggruppa sotto una 
su strada tradizionali. Nessuno dei due ha voce sola due specialità praticamente identiche, 
mai brillato per realismo, profondità, rea- cioè quelle delle gare su fondo sterrato ricche di 
lizzazione tecnica o struttura intrigante, salti. Diretta "cugina" è poi la modalità del Freesty- 
eppure le loro brave copie le 


I__l Alle competizioni tradizionali e al 
iibizielzifsszsfG6a8 motocross si sono affiancate gare ispirate 


invece sono riuscito a estrar- fi 
yle e al Trial 


W ll Silvestro mi assidura che Parigi è stata e dalmici consenti Inuace al Motomondiale, al Freest 
riprodotta fedelmente... Mi fido. 


"due begli arcade" (grazie 
dottor Tosini). Per quel che mi riguarda, in le, dove potrete ricreare le gesta di pazzi furiosi 
definitiva considero la saga di Motoracer come l'ormai noto Torronteras, aggirandovi per 
un po' un "mistero buffo", una serie tutto delle arene indoor, saltando su delle rampe e pro- 
sommato onesta che s'è costruita una ducendovi in acrobazie insensate (più legate alla 
fama non direttamente proporzionale al posizione del corpo che non a quello che si fa con 
suo effettivo valore... Liberissimi di non la moto). 

pensarla come me, tanto la recensione la Sfortunatamente, finché non scaricherete la patch 
sto scrivendo io (ah ah ah! Ehm...). questa disciplina potra essere giocata solo con la 
Comunque sia, Motoracer 3 sfrutta l'idea tastiera, dato che i trick possono essere eseguiti 

di partenza del predecessore di offrire un unicamente premendo i tasti cursore. La quarta 
ventaglio di possibilità più ampio rispetto disciplina è senza dubbio quella più originale, e 

al gioco di corsa classico e la porta all'e- cioè quella del Trial: in questa modalità dovrete 
stremo. Se prima eravamo 

W Selezionando "Officina" non appare una SAnMinsz-alle COMmpenzioni 

schermata di configurazione del proprio veico- tradizionali e al motocross, in que- 


lo, bensì il riepilogo dei punti guadagnati e sta nuova fatica dei Delphine 
delle modalità acquistabili. ‘Sti francesi... potremo contare anche su 


alcune gare ispirate al 
Motomondiale, al Freestyle 
e al Trial. Insomma, da due 
"discipline" siamo passati a 
cinque, pare quasi che i 
programmatori abbiano 
intenzione di includere un 
[sosta ____— vesceta 2a | po' alla volta tutto il folklo- 


re motociclistico, e questo 

credo non possa essere che 
un intento nobile. Il rischio 
che si corre è quello di non 


À La visuale dal posto di guida è sicuramente 
d'effetto. 
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L’INSOSTENIBILE LEGGEREZZA 
DEI PROGRAMMATORI 


Definirla "leggerezza" mi sembra riduttivo, ma so che non è bello infieri- 
re. Motoracer 3, così come lo trovate nei negozi (a meno che non lo 
abbiano ripubblicato nel frattempo) è in buona sostanza incompleto. 
Senza installare l'apposita patch, infatti, non avrete la possibilità di re- 
golare le impostazioni e di sfruttare una particolarità minore del gioco. 
Ma andiamo con ordine: la patch vi consente di cambiare la 
risoluzione (altrimenti siete bloccati sull’800x600) e controllare altre im- 
postazioni grafiche, regolare alcuni settagli relativi alla rete, mettere 
mano sul rumore del motore per aumentarne riverbero e coro (non 


T” Nessun TL (software) 
Î° Nessun 

Î7 Nessun codice SIMD [SSE a SSE2) 
Tesure 
[7 Nessuna valutazione DirectDraw 7 
Î°° Dimensioni memoria texture forzate 


preoccupatevi, rimane comunque una zanzara chiusa in un barattolo) 
e soprattutto impostare il metodo di controllo. Senza patch infatti il gio- 
co è limitato a quattro impostazioni predefinite non editabili, che di fatto vi impediscono di usare joystick, 
joypad e simili nelle gare di Trial e Freestyle, nonché tutti i vari finti manubri nelle altre gare (provate un po’ voi 
a convincere il gioco che su un controller “motociclistico” il freno non è semplicemente "l'acceleratore 
all'indietro"). Alcuni effetti "non documentati" della patch sembrano essere una maggior difficoltà della modali- 
tà Velocità (più che altro i piloti avversari sembrano correre un po' di più) e un comportamento leggermente 
più sensato delle auto nella modalità Traffico (senza patch gli automobilisti saltano da una corsia all'altra con 
un ritmo ben preciso e con una rapidità da Automan). L'ultima miglioria riguarda la possibilità di scegliere il 
proprio casco, un'opzione chiaramente "dimenticata" in fase di ultimazione del prodotto, dato che c'è la 
finestrella apposita che si limita a non avere alcuna funzionalità in caso di assenza dell’aggiornamento. 
Amarissimi... La situazione è ancora peggiore se calcoliamo che la patch al momento può essere ottenuta 
esclusivamente scaricandola dal sito www.motoracer3.com: il download non è eccessivamente oneroso 
(sono circa nove mega in tutto) ma è obbligatorio registrarsi inserendo il numero di serie per poi scaricare un 
programma (nel quale va inserito un'altra volta il benedetto numero di serie) che si collega a Internet e aggior- 
na il software. Non c'è nessun archivio compresso che qualche amico vi possa passare, né file eseguibile che 
pensi lui a tutto — o avete la connessione Internet o vi tenete il gioco com'è. Ancora più interessante è il fatto 
che l'aggiornamento può arbitrariamente decidere di fallire: io sono riuscito a farlo funzionare solo al quarto 
tentativo, dopo una serie di installazioni e disinstallazioni del gioco completo (ad aggiornamento fallito il 
programmino non rileva più nulla da scaricare e voi siete bloccati con la vecchia versione del gioco). 
Frugando sul sito degli sviluppatori è possibile incappare nel loro Forum, dove numerosi utenti si sono 
lamentati degli intoppi occorsi durante la procedura di aggiornamento (alcuni davvero folkloristici... Ce n'è 
uno in italiano zeppo di bestemmie che ha causato l'autocombustione di numerosi santini). Il che deve neces- 
sariamente significare che non sono l'unico stupido in giro... 


superare dei percorsi a ostacoli entro un limite di Come quinta e ultima specialità troviamo quella 
tempo, cercando di non cadere e di non mettere i del Traffico. La presenza di questa modalità è il fat- 
piedi per terra. Anche questa modalità inizialmen- tore che ha spinto il sottoscritto a chiedere al Silve- 
te non può essere giocata che con la tastiera, dato | stro questo gioco... Qui dovremo montare in sella 
che per alzare la ruota posteriore o quella anterio- a una moto da strada e sfidare un solo avversario 
re dovrete necessariamente premere dei tasti non per “le strade di Parigi" - tutto molto bello sulla 
riconfigurabili. Tra tutte, quella del Trial è senza carta, ma in realtà ci ritroveremo a correre per un 
dubbio la modalità che richiede un apprendimen- tracciato chiuso che corre in mezzo a palazzi, a 

to più lungo, dato che 


i A ogni gara portata a termine con successo 
guadagneremo dei punti che ROTAIO spendere 
I 


trolli molto diverso dal 
solito e una risoluzione di 
problemi d'ordine comple- 
tamente diverso. Tutto 


per "acquistare" altri tracciati o nuove opzioni 


sommato sembra più una specie di puzzle game lato della Senna e in un tunnel, popolato da auto 
che un gioco di corsa, e a mio avviso è anche la e furgoni assortiti che viaggiano nella nostra stes- 
parte più interessante di tutto il gioco. sa direzione e che ogni tanto cambiano corsia sen- 


za alcuna ragione apparente. Diciamo che di traf- 
fico qui ce n'è poco, e di città ancora meno. 


nn ____———Pr_. 


W Le arene di questo genere comportano un | 
grosso lavoro da parte dell’engine... Tutto som- i NON È TUTTO oRo... 


MRIRENEi NE. | La varietà però si paga a caro prezzo. Le discipline 
sono infatti rappresentate ai loro minimi termini, 
dato che per ciascuna specialità potremo cimen- 
tarci in sole tre gare (per un totale di quindici sfi- 
de differenti, bravi). Ve lo traduco in soldoni: ci 
sono tre tracciati tradizionali (almeno abbiamo la 
soddisfazione di correre a Suzuka), tre variazioni 
dello stesso percorso cittadino per il Traffico (mol- 
to simili tra loro), tre arene per il Trial, tre “piste” 
per il Freestyle, £SIRIE 
due tracciati di > AI momento della partenza 
Supercross già sto per ribaltarmi... La mia dA 

| 

È 


I] 


——————————__.cccs 


indoor e uno dimestichezza con le due ruote è 
all'aperto per il leggendaria. 


À In una schermata sola ci è data la possi- 
bilità di scegliere il tipo di mescola, i rappor- 
i tidellemarceedla rigidità delle sospensioni. 


À La signorina lì ha visto troppi manifesti 
stile Sol dell’Avvenire. 


W Le ambientazioni della modalità Velocità 
non è che brillino per dettaglio, del resto le 
gare del Motomondiale non si corrono di certo 
nel centro cittadino. 
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Che lo aggiorniate o Foa 
meno, Motoracer 3 
non riesce a nascondere la sua profonda mediocri 
tà, nemmeno aiutandosi con la varietà di situazioni 
di cui dispone. Sicuro, si possono fare tantissime 
cose e c'è virtualmente ‘qualcosa per tutti... Certo 
però che tre sole gare per specialità stanno a 
significare che questo qualcosa è ben pochino. È 
anche vero che le varie modalità sono tutto 
‘sommato curate, lo testimoniano le varie astuzie 
necessarie a prevalere nelle gare di velocità e l'in- 
trinseca complessità dei movimenti del Trial. 
Sfortunatamente, una volta raggiunta una certa di- 
‘ mestichezza non c'è più molto da sperimentare o 
da sfidarsi come si potrebbe fare in un titolo un po‘ 
più corposo come potrebbe essere Superbike. Sot- 
to Il profilo di vista tecnico poi Motoracer 3 presen- 
ta la stessa natura di “apparentemente valido”: non 
si può negare che in alcuni punti abbia un aspetto 
veramente smagliante, ma osservandolo da vicino 
ci si accorge che il gioco scatta dove e quando 
non dovrebbe, che le texture sono stiratissime e 
poco dettagliate, che il dettaglio poligonale è 
bassino e che c'è anche uno strano pop-up ogni 
tanto, Dal punto di vista dell'audio poi non vi consi- 
glio di disattivare la musica perché potreste accor- 
.gervi che gli effetti sonori fanno pietà. 
Insomma, anche ‘dimenticando" l'incresciosa 
necessità di installare l' aggiornamento, Motoracer 
3 è un po' come quei bustoni che vendono în edico- 
la contanti giochi assortiti. C'è davvero di tutto, ma 
è roba che comprereste singolarmente? 


Le. menzo- 

gne sulla 

scatola una volta tanto non sono tali. Il gioco ri- 

‘chiede un P3 450MHz, almeno 64MB di RAM, una 

scheda grafica accelerata con almeno 16 mega di 

RAM e 650 MB su hard disk. Lo abbiamo provato 

su un P4 a 1,5 GHz con GeForce 3 e lo abbiamo vi- 
scattare nelle arene indoor e quando ci sono 

ppe fumate. 
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À In questo tracciato (l’unico all'aperto della 
serie Supercross/Motocross) il terreno è mo- 
dellato in maniera estremamente convincente. 
Se solo avessero messo più piste... 


Motocross, anche se le due discipline sono tal- 
mente simili che francamente potremmo conside- 
rarle identiche. All’inizio del gioco potremo acce- 
dere a un solo tracciato per modalità, e qui incap- 


W Situazioni come queste assestano un brutto 
colpo al frame-rate, soprattutto in presenza di 
nuvole di polvere. 


CONCLUSIONI? 
A parte questo c'è davvero poco altro da dire. Tut- 
to il gioco è avvolto in un'interfaccia utente molto 
"stilosa" ma non esageratamente pratica, che 
costringe a saltare tra 


Senza installare l'apposita patch non avrete la fa 


possibilità di regolare le ine ostazioni e di 


re ben poco. Anche dal 
punto di vista dei settaggi 


sfruttare una particolarità ina del gioco nin 


piamo in un'altra piacevole innovazione di questo 
titolo. L'innovazione consiste nel fatto che a ogni 
gara portata a termine con successo guadagnere- 


À Il Trial è una delle poche vere novità di 
Motoracer 3. 


mo dei punti, punti che potremo spendere per 
“acquistare” altri tracciati o 
nuove opzioni. 
Sfortunatamente non potre- 
mo sperare di vincere sempre 
il tracciato più facile di tutti 
per accumulare i punti neces- 
sari a sbloccare tutto, questo 
vuol dire che se siete inesora- 
bilmente scarsi al Trial (per 
esempio) rischierete di non 
vedere qualcosa. 

Oltre ai dieci percorsi blocca- 
ti in questo modo potrete 
ottenere anche le classi supe- 
riori del Supercross/Moto- 
cross e delle gare di Velocità 

, Classi che si dimostrano 
(ovviamente) più difficili e 
impegnative. 


una certa carenza, tant'è 

che l'unico intervento che il giocatore può fare è 

relativo alle gare di Velocità, dove può variare i 

rapporti delle marce, scegliere la mescola delle 
gomme e regolare le 
sospensioni con un 
paio di menu davvero 
striminziti. È anche 
vero che da un arcade 
non ci si aspettano 
Milioni di schermate di 
configurazione, però 
così il gioco dà un po' 
un'impressione scarna, 
pare che ci sia fin trop- 
po poco da vedere e 
ancora meno con cui 
sperimentare. Forse un 
po' più di cura sia in 
fase di progettazione 
che in fase di realizza- 
zione non avrebbe fat- 
to male... 


W Senza patch, per giocare alla modalità Trial 
era sempre e comunque necessario mettere le 
mani sulla tastiera, indipendentemente dal si- 
stema di controllo utilizzato. Amari! 


MEZ] IMREPER .LAVIIBERTA NONEWIAISIATA\UNA\COSA SEMPLICE? 


gettare un ronncg agibruzone e‘ dio su cuni .- 
colonia della Federazione. i 
Armati con sofisticate tecnologi 
i Veliani non mostrano alcuna pietà. Come 
pilota della squadriglia aerospaziale hai il 
" dovere di difendere la pace per il tuo popolo € 
combattere per il tuo destino e il futuro della 
Federazione. 
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Incredibile sonoro a effetto 3D 
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li circa 1000 - 2000 poligoni per le 
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W Dalle pianure ai canyon: l'ambientazione 
varia parecchio, anche con accostamenti a dir 
poco fantasiosi. 


W Niente retrovisori ma un solo tasto per 
guardarsi alle spalle: situazione polverosa, a 
quanto pare... 


W | guadi sono più decorativi che altro, ma 
passare in velocità fa sempre un certo effetto 


SL24 
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Dopo il salto nel passato 
compiuto con Rally 
Trophy, ecco un titolo 
rallystico più moderno e 
atipico. Tra pick-up e 
furgonati, fino ai prototipi 


da fuoristrada degni di un 
raid africano: vi emozionano 


gli spazi aperti? 


ridi #4 td 


e 
RISPOSTA AMMORTIZZATORE 
ALTEZZA DA TERRA 


n Master Rallye, diversamente 
da quello che accade per i 
titoli di rally classici, non ave- 
te a disposizione le classiche 
vetture impegnate nel campionato del 
mondo ufficiale, come Ford Focus o Sub- 
aru Impreza, ma vi potete dedicare alla non facile 
guida di jeep e mezzi dall'aspetto parecchio 
pesante in gare sia contro il tempo che contro 
altri partecipanti, con l’obiettivo di giungere primi 
e tutti interi al traguardo finale. Le tappe si sno- 
dano attraverso ambientazioni sperdute come 
montagne, canyon o stermi- 
nate pianure, ove indivi-____ 
duare anche solo la pista 
da battere può essere un 
serio problema. Date 
uno sguardo al box qui 
intorno per farvi un'idea 
della competizione reale 
da cui è stata 
acquisita la licenza ufficiale del 
gioco: senza dubbio un avvenimento 
interessante, non solo sul piano spor- 
tivo ma anche culturale. 


RALLY ELVIN DRAGHOV IMAGINO 


A Il menu del setup: inizialmente non è molto im- 
portante, ma se volete vincere i rally avanzati sare- 
te costretti a perderci un po’ di tempo. 


sarà la vostra posizione finale a determinare i pun- 
ti guadagnati; questi si sommeranno e al termine 
della terza tappa, se sarete in testa, potrete dire di 
aver passato il turno. Il Master Rallye invece 
——è una-gara tempo ove, altermine Gi 
una massacrante competizione di 
dieci tappe (si parla di qua- 
si un'ora di gioco...) ver- 
rà dichiarato vincitore chi 
riuscira a segnare il 
minor tempo complessivo. 
Invitation e Sfide sono diver- 
tenti ma rappresentano solamente un contorno 
alla pratica della coppa e all'interminabile prova di 
endurance del Master Rallye ufficiale. 


«COSA GUIDI... 

Vincendo tutte le coppe di categoria T1 sblocche- 
rete tutte le vetture, e avrete accesso alla catego- 
ria T2, ove si ripete la sequenza per conquistare | 
prototipi della T3. Non esaltatevi: inizialmente i 
veicoli della categoria 
T1 sono dei bidoni len- 
tissimi e manovrabili 
come una ruspa in un 
vicolo, del resto un po' 
di gavetta bisogna pur 


DIMMI COME GUIDI... 
Master Rallye può essere affrontato in 
molti modi differenti, dall'allenamen- 
to in gare singole preparate per fami- 
liarizzare con il 
gioco, per poi 
spostarsi sulle 
coppe, le sfide, il 
Master Rallye e 
l'Invitation: queste ultime due 
modalità sono inizialmente 
bloccate, e solo le coppe vi permetteranno di 
migliorare imparando le piste e accedendo 
a un gran numero di mezzi pilotabili. Il 
cuore del gioco è rappresentato proprio 
dalle coppe, poiché, una volta conclusa 
con successo questa modalità, avrete già 
percorso in lungo e in largo tutte le piste 
con tutte le vetture a disposizione. La for- 
mula della competizione è piuttosto sem- 
plice: ogni singola gara è composta da tre 
tappe della durata di circa cinque minuti 
ciascuna, in cui dovrete usare qualsiasi 
mezzo per fregare i vostri avversari arri- 
vando per primi al traguardo: non ha 
importanza quanto tempo ci metterete, 


Le coppe vi permetteranno 
di migliorare, imparando le 


piste e accedendo a un gran 
numero di veicoli 


W Lo split-screen è divertente, gli improperi del- 
l’amico "accompagnato" nel dirupo un po’ meno. 


MASTER RALLYE: LA NUOVA PARIGI-DAKAR? 


disputato nell'agosto scorso, ha unito due 
luoghi così diversi come la Francia e l’Egitto, in 
un percorso a tappe attraverso Italia, Grecia, e 
paesi mediorientali come Libano, Siria e 
Palestina. Similmente a quanto avveniva per la 
Dakar, Master Rallye può essere considerato 
una competizione dal sapore piuttosto elitario, 
ove la stragrande maggioranza dei concorrenti, 
anche su motocicletta, partecipa con un 
budget proprio; gli sponsor infatti 
scarseggiano. Un'ottima occasione di svago 


per qualche eccentrico riccone con il gusto del rischio e della velocità; a detta di molti, un'esperienza 
estremamente gratificante, anche se il deserto del Mali resta ancora inarrivabile per il fascino della guida 
pura mescolata a una capacità di orientamento fuori del comune. Dune, sabbia, cielo. E niente GPS... 


T1 (STANDARD) 


|| ACCELERAZIONI 


(ILIIATTTIZI 
AFFIDABILITÀ i 


i À La schermata di selezione del mezzo: sceglie- | 
| telo sempre in base al luogo in cui correrete... 


farla. Le cose prendono una piega decisamente 
migliore nella categoria T2, ove sarà possibile 
sporcare la carrozzeria di bolidi degni di un Max 
Cioè appena uscito dal concessionario con tutta la 
compa al seguito. Con la categoria T3 le manine si 
poseranno su prototipi capeggiati dalla stupenda 
Schlesser Original. Sor- 
prendentemente, prima 
di cimentarsi in ogni 
prova è possibile modifi- 
care l'assetto del veico- 
lo, in particolare modifi- 
cando la meccanica di sospensioni, ammortizzato- 
ri e barre antirollio, con un'aggiustatina alla lun- 
ghezza delle marce, nella quasi totalità dei casi 
corte fino all'inverosimile per affrontare in tran- 
quillità salite ripidissime. La varietà delle vetture è 
piuttosto buona, come anche le caratteristiche 
intrinseche di ciascun mezzo: questo significa che 
per ogni categoria non esiste un veicolo “all-pur- 
pose", ma solo un minimo di astuzia nel setup può 
conciliare i punti di forza del mezzo scelto con le 
caratteristiche della prova in cui dovete cimentarvi. 


»««E DOVE LO FAI: 

| tracciati del gioco infatti, hanno in comune più 
di una caratteristica: sono molto lunghi, dissestati, 
e talmente ampi da indurre il giocatore in errore 
sulla direzione da prendere. La strada, molto spes- 
so, si riduce a una pista battuta, e alle volte nep- 
pure a quella: facile confondersi, nonostante le 
indicazioni del copilota in sovrimpressione sullo 
schermo. Ulteriori insidie sono rappresentate da 
corsi d'acqua, strapiombi, centri abitati e ostacoli 
naturali come alberi, massi, cunette e dossì in 
gran quantità. Inoltre, a complicare una guida 
sempre al limite a causa del fattore tempo, ci si 


MASTER RALLYE 


Dopo un paio di minuti sul sito ufficiale del Master Rallye, ci si rende subito conto di come una competizio- 
ne del genere non poteva nascere che in Francia, nazione in cui la spinta culturale dei raid africani ha 
sempre avuto terreno fertile, dopo il successo della Dakar negli anni ‘80 e ‘90. Il Master Rallye ufficiale, 


La strada molto spesso si ridu- 


ce a una pista battuta, e alle 
volte neppure a quella 


metteranno gli scontri diretti a suon di sportellate 
contro i vostri avversari per la conquista della 
piazza d'onore. In tutto si parla di una quindicina 
di piste lunghe alcuni chilometri, cui se ne 
aggiungono altrettante in versione "reversed*: 
soluzione piuttosto opinabile, ma dalla longevità 
garantita. 


E TI DIRÒ CHI SEI. 

Dal punto di vista tecnico MR ha dei lati positivi, 
come la lunghezza dei tracciati, l'incredibile liber- 
tà di movimento che la loro ampiezza concede e 
una discreta pulizia grafica nella resa dello scena- 
rio, malgrado alcuni elementi (come case e alberi) 
non siano della stessa qualità. | modelli delle vet- 
ture sono abbastanza buoni sia nella costruzione 
che nel texturing, e la sensazione di velocità è 
notevole, con delle punte piuttosto movimentate 
in occasione di fondo sconnesso. Rimane qualche 
dubbio sulla fisica in occasione di atterraggi non 
particolarmente morbidi, con rimbalzi fasulli cau- 
sati da una non perfetta 
elaborazione delle collisio- 
ni in caso di impatti violen- 
ti. Il sonoro non suscita 
particolari entusiasmi visto 
e considerato che all'im- 
mancabile collezione di musichette, gli FX indi- 
spettiscono per la mancanza di carattere, e la soli- 
ta, impersonale, sciapa realizzazione dei motori. 
Sarà la mia scheda audio che fa schifo? 

Per finire, è garantito il supporto multigiocatore 
tramite il collegamento in LAN, ma anche lo split 
fa bene il suo dovere: in quest'evenienza accerta- 
tevi di avere un PC potente o rischiate di perdervi 
per strada qualche fotogramma di troppo. 


W Ops! Anche i nostri avversari, normalmente 
ben programmati, possono commettere qualche 
svarione: e noi ringraziamo sentitamente! 


I 1=AVAL ANN 


Steel Monkeys 


Microids 
IMULTIPL 
LAN, Split Screen 


vetture e graficamente discreto, ma i 
penalizzato da un modello di guida mai tr 


bili soltanto dopo una fase di apprendistato 
lunga e frustrante a causa delle scarse po: 
bilità di errore, e subordinata a molte sessi 
di pratica necessarie per impararsi le piste. 
L'appeal esercitato da MR dipenderà moltissi 
mo da come.reagirete a questo primo impatto: 
correre con 20 (irrecuperabili) secondi dal 
terzultimo a causa di un errore per quasi die 
minuti, può tagliare la gambe all'interesse di 
chiunque, specie se non dovete consegnare 
la recensione perla sera stessa. Superato il 
primo scoglio, l'interesse si sposta sui nuovi 
mezzi a disposizione, molti dei quali dalle 
velocità di punta assolutamente rimarchevoli 
sui tracciati veloci. : 
Il mancato sviluppo di un modello di guida 
che vada oltre l'arcade puro rappresenta il 
maggior limite di questa produzione, ma 
l'obbiettivo di un moderato divertimento, peri 
corsaioli meno esigenti, si può dire raggiunto. 
In ogni caso, se siete malati per i Rally, 
guardatevi intorno: le proposte migliori non 
mancano. . 


Pesante 
. come un 
Nissan Terrano su un ponte di barche: la confi- 
gurazione minima prevede un processore a. 
400 MHz, scheda video D3D e 64 MB di RAM. 
Consigliata (da me, lasciate perdere la 
scatola): processore da 1GHz, 128 MB RAM e 
GeForce 2 0 equivalente, . 
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Cosa succede quando la saga di Guerre Stellari si incontra con Wing Commander? Beh, più o meno le solite 
cose: un bicchierino assieme, magari un bel lento ballato con un pezzo di jazz caldo in sottofondo, una 


serata romantica a lume di candela e dopo nove mesi ecco un bel bambino di nome Echelon! Ueeeeee... 


zOrmionm 


À Buuuuum! Le esplosioni sono troppo uno 
spettacolo, soprattutto perché quando le vedete 
significa che un fighter avversario ha salutato! 


pi 


À Avvicinarsi a questa torretta aliena senza l’a- 
deguata copertura significa andare incontro a 
morte certa. 


À Nei lunghi tragitti in cui succede poco o nulla 
fa sempre piacere vedere che i compagni di volo 
rispettano le posizioni assegnate. 


Va d 


THE GAMES MACHINE - 


< L'ambiente mi sembrava 


FEBBRAIO 2002 


W Morire in un ambientazione del ge- 
nere è il sogno di ogni pilota che si ri- 
spetti. 


a storia di Echelon sembra presa pari 
pari dalla quadrilogia della Fonda- 
zione di Isaac Asimov. C'era una vol- 

ta l'Impero che spadroneggiava in tut- 

to l'universo conosciuto fino a quando un 
gruppo di pianeti periferici non decise che era 
giunta l'ora di una bella e sana guerra di indipen- 
denza con la quale far sparire dalla faccia dell'uni- 
verso l'Imperatore e tutta la sua progenie. Tempo 
qualche anno e l'Impero suddetto venne spazzato 
via dalla dilagante voglia di democrazia, lascian- 
do così il posto alla nuovissima Confederazione 
Galattica che presto cominciò a espandere la pro- 
pria influenza anche verso quelle zone dello spa- 
zio che fino ad allora erano rima- 
ste inesplorate. Cosa pensate che 
sia capitato? Ma ovvio: una bella 
razza aliena con una tecnologia 
tale da far impallidire anche gli 
extraterrestri di Indipendence Day 
ha fatto la sua comparsa e, dopo 
essersi mostrata amica, ha rivolto 
meschinamente le proprie milizie 
contro la Confederazione. Vili mar- 
rani! Perché non arruolarsi nelle 
truppe dell'aeronautica e mostrar 
loro di che pasta siamo fatti noi ter- 
restri? 


EXTRATERRSTRE VIA DA 

QUESTA TERRA MIA... 

Se avete presente la struttura di gio- 

chi quali Freespace, X-Wing vs Tie 

Fighter o Wing Commander, proba- 

bilmente avete già in mente di che 

razza di titolo sia questo Echelon di 

cui avreste dovuto aver modo di provare una 
demo presente in qualcuno dei Silver Disk addie- 
tro. Il gioco in effetti non è altro che un simulato- 
re (gasp!) di volo 
spaziale, che pren- 
de invero luogo 
non tra le vuote 
silenziosità dello 


un po’ troppo buio per non ri- 
schiararlo come si deve! 


W Le unità navali sono davvero massic- 
ce! Notate la perizia con la quale è stata 
realizzata la trasparenza dell’acqua! 


spazio, bensì sulla superficie di uno dei pianeti 
periferici della Confederazione Galattica. | Velians, 
questo il nome della razza aliena di cui sopra, 
stanno tentando di metterci sopra le mani e, vista 
l'importanza strategica del pianeta, anche noi 
poveri cadetti appena usciti dall'Accademia venia- 
mo sparati nel pieno delle operazioni militari al 
fine di dare manforte alle truppe terrestri. Una vol- 
ta installato il gioco, vi dovete cuccare come è 
usanza il completo tutorial che si compone di tre 
lunghe missioni che vi terranno impegnati per lo 
meno un paio di ore, se non di più. Padroneggia- 
re il vostro velivolo è condizione necessaria (ma 
non sufficiente, occhio!) per avere qualche speran- 


Se avete presente Freespace, sli vs Tie 
Fighter o Wing Commander, probabilmente 
avete già In mente cosa sia Echelon 


fai anza 


À Ma chi è questo bel bambino, eh! Guccigicci- 
gu! Ghe ghe ghe! (vi prego, perdonatelo, ndS$) 


za di successo nella campagna vera e propria, 
visto che il gioco si avvale di un innovativo siste- 
ma nomato "e-mouse" sul quale vi rimando all’ap- 
posito box. Sebbene il tutorial sia di per sé suffi- 
ciente a garantirvi una sufficiente esperienza, mi 


CHI SIAMO? DOVE ANDIAMO? 
MA SOPRATTUTTO, PERCHE? 


REVIEW 


Leggendo la recensione potrebbe sorgervi il dubbio su come mai un gioco quale Echelon, del quale ho par- ca = Di. va (=S 
lato sostanzialmente molto bene, non sia riuscito a raggiungere il tanto agognato Star Player. Beh, la realtà è 
che Echelon non è riuscito a darmi la sensazione di identificarmi in una parte, in un ruolo ben preciso. Il gioco 
è trascinante, intendiamoci, e condirete i vostri combattimenti con tutta una serie di parolacce all'indirizzo del 
solito bastardo alieno che non molla la vostra coda, e questo è sintomo inconfutabile di coinvolgimento. 
Purtroppo però la mancanza di filmati di intermezzo, se non in rarissimi casi, dà troppo l'impressione di 
sequenzialità di missioni senza troppo legame. Manca trama, insomma, e quindi non si riesce a farsi troppo 
partecipi delle sorti della guerra in corso, sentendosi più dei mercenari che dei combattenti veri e propri. La 
saga di Wing Commander, soprattutto nel suo terzo episodio, ha ancora molto da insegnare sotto il profilo del- 
l'atmosfera ai pur bravi ragazzi della Buka Entertainment. Che tale pecca venga risolta in un prossimo 
Echelon2? Se così fosse, caro SS, mi prenoto già per la recensione del caso! 


A Questa astronave mi ricorda molto 
quelle viste nella serie tv "Spazio 1999". 
Lo spazio è pieno di misteri... | Ci 


sento di dover 
consigliare a 
quanti di voi si 
cimenteranno 
con Echelon di 
esercitarsi su 
alcuni comandi avanzati (tracking 
del target, ordini ai wingman, 
ecc...) con qualche veloce partita 
singola. 

Quando vi sentite pronti a iniziare la 
campagna, vi troverete a dover 
affrontare tutta una serie di missioni 
consequenziali ciascuna con diffe- È in 
renti obiettivi. Penso di non raccon- Più Ripr 
tarvi nulla di nuovo se vi informo 

che queste spaziano dalle canoni- 


b> La mappa è in- 
casinata a dovere 
ma sempre comoda 
da consultare. 

W Il sole sta tramontando e il plasma 
sibila in tutto il cielo attorno al mio ve- 
livolo. La vedo male... 


che pulizie di alcuni settori dalle unità nemiche 
alla scorta e alla protezione di convogli, fino alla 
eliminazione di intere basi aliene sul territorio. Le 
missioni, come detto, sono consequenziali, nel 
senso che vanno affrontate una dietro l'altra senza 
che il loro risultato abbia a che modificare il dipa- 
narsi degli eventi. Non siete riusciti a terminare un 
obiettivo primario? Poco male, visto che ogni mis- 
sione può essere ripetuta tutte le volte che si vuo- 
le fino al totale completa- 
mento di tutti gli obiettivi 
proposti in fase di brie- 
fing. Se da un lato que- 
sto tipo di struttura c 

sa può far storcere il naso 
ai puristi della simulazione militare, incastonando 
il gioco più nella collana degli arcade che delle 
simulazioni belliche vere e proprie, dall'altra 
garantisce che a causa di una difficoltà un tantino 
elevata la campagna non si sviluppi troppo a 
Vostro svantaggio già dopo poche missioni. 

Prima di ciascuna di esse è ben importante presta- 
re la massima attenzione alla sezione di briefing, 
visto che subito dopo di essa ci si trova, com'era 
lecito aspettarsi, ad armare di tutto punto il nostro 
velivolo d'assalto con gli armamenti maggiormen- 
te idonei alla situazione. 


».« TOGLI LE PENNE O CE LE 
LASCERAI... 

Una volta in volo scoprirete ben presto come 
l'HUD, sebbene sia ridotto all'essenziale, vi dia 
con un solo colpo d'occhio tutte le informazioni 
che vi servono per svolazzare liberi e felici alla 
ricerca delle unità aliene. In basso a destra si trova 
la comodissima mappa radar, divisa in settori 
mumerici in modo da non perdervi nell'enorme 
superficie del pianeta, al centro si trova il classico 


mirino, mentre ai lati sono posizionati l'indicatore 
di velocità e quello dell'altitudine. Con i tasti fun- 
zione si gestiscono le numerose visuali esterne, 
bellissime ma impraticabili in fase di combattimen- 
to per ovvi motivi di opportunità visiva. | motori si 
gestiscono con scatti del 10% della potenza alla 
volta, in su o in giù, mediante la pressione di due 
tasti sulla tastiera, cosa alquanto scomoda quando 
si tratta di voler raggiungere rapidamente una 


Quando si tratta di combattere le cose si 
fanno davvero toste visto che le unità nemiche 
sono capaci di manovre davvero al limite 


determinata velocità. Avrei decisamente preferito 
che a tale scopo venissero preposti i tasti dal 1 al 
9, che invece sono riservati ai comandi di volo nei 
confronti dei wingman. In alcune missioni, soprat- 
tutto quelle di scorta, si 

passano alcuni minuti a 

veleggiare nel nulla in 

attesa che compaiano 

unità nemiche all’orizzon- 

te. In tali circostanze la 

presenza del pilota auto- 

matico è davvero di aiuto 

e consente al giocatore di 

rilassarsi un po‘ godendo- 

si il panorama circostante, 

magari studiando a dove- 


> Quando si manovra 
in retro i bruciatori 
scaldano l’abitacolo in 
modo da non beccarsi 
l'influenza! 


A Target agganciato e pronto a lasciare 
questo mondo. Dì ciao alla 
mamma...blam 


e esi 
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TCP/IP 
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VEE 


State leggendo il 
commento e - : 
quindi state aspettando di sapere dal 
sottoscritto quanto Echelon valga o meno la 
| spesa di un acquisto. La risposta è senza dub- 
‘ bio sì, con qualche piccola riserva nei 
confronti di coloro che non si sono. mai cimen- 
‘tati con titoli del medesimo genere, a causa 
del non proprio accessibile livello di difficoltà. 
Il motore grafico che muove il tutto ha in alcu- 
ni frangenti dello stupefacente per fluidità e 
dettaglio delle texture, toccando l'eccellenza 
se avete nel vostro sistema una scheda che 
supporti le T&L. | combattimenti sono coinvol- 
genti al massimo e impegnativi al punto giusto, 
in modo da darvi parecchia soddisfazione una 
volta terminata con successo ogni missione, A 
volte mi sono trovato addirittura a farne una 
| questione di principio, della serie "che 
cappero! non vado a letto fino a quando non 
ho tirato giù quel maledetto stormo di Velians", 
non so se rendo l'idea! Purtroppo Echelon sof- 
fre troppo della mancanza di una trama 
unitaria che non renda dispersive le diverse 
missioni che sono contemplate nella 
campagna. E dire che sarebbe bastata un 
pochino di voglia in più da parte degli sceneg- 
giatori per confezionare un titolo esagerato! 
Così com'è, Echelon è comunque un ottimo 
gioco che merita di essere giocato a fondo da 
tutti, a meno che non soffriate di pesante idio- 
sincrasia per il genere degli arcade. 


| requisiti mini- ERE a 
mi presi dal 

readme.html: Pentium2 266MHz, 64MB di RAM, 
650MB liberi su HD e una scheda video con 
16MB di VRAM. Certo se avete una GeForce2 
03 e un processore un po' più potente vi fate 
un favore serio. Il gioco gira anche su Win2000 
e XP senza alcun problema. 
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OUSE SI TRASFORMA 


re la morfologia del territorio in caso di attacco 
improvviso. i 

La base dalla quale partite all'inizio di ogni missio- 
ne resta in perenne contatto radio con voi e la 
vostra squadra di fighter, in modo che siate 
costantemente aggiornati sugli accadimenti in 
altri settori che possano avere ripercussioni con 
quello che vi sta capitando attorno. 

Quando si tratta di combattere, soprattutto nelle 
missioni avanzate, le cose si fanno davvero toste 
visto che le unità nemiche sono capaci di manovre 


À Notare, please, la libido di questa immagi- 
ne. Il sole tramonta dando alla terra il classico 
colore rossiccio di Marte e le tre vedette dello 
stormo Alpha fanno bella mostra di sé all’oriz- 
zonte. 


davvero al limite e alcune di esse, non so quanto 
volutamente o meno, si votano al suicidio nel 
miglior stile kamikaze pur di tirarvi giù e non farvi 
proseguire oltre. Fortunatamente i vostri wingman 
sono dotati di un'intelligenza artificiale di tutto 
rispetto, coprendovi quando serve e prendendo 


Come già accennato nel corpo principale della recensione, Echelon si av- 
vale di un sistema di controllo del volo davvero strano ma estremamente 
efficace una volta presa padronanza. Il suo nome 

abbastanza simile a quello visto in Freespace2. In pratica le routine del 

movimento calcolano l'inerzia del vostro mezzo in modo che vi venga data la 

possibilità , ad esempio, di ruotare di 180° il torso del velivolo ma non la sua di- 

rezione assoluta nello spazio se non in dipendenza del freno motore applicato 

alla nuova direzione. Nell'esempio appena citato la vostra nave, una volta ruo- 

tata nel senso opposto, proseguirà in retro prima rallentando, poi fermandosi e 

infine accelerando verso la nuova direzione. In combinazione con il pilota automatico tale sistema vi permette 

di determinare la voluta rotta del velivolo lasciando al pilota automatico stesso il solo compito di gestire le 

corrette manovre per muovervi in quella determinata direzione. Mi rendo conto di essere stato un pochino 

criptico, ma se volete davvero capire a fondo quello che intendo non vi resta che recuperare il Silver Disk con 

il relativo demo (il vol. 117, se non sbaglio) e provarne voi stessi gli effetti. 


è "e-mouse" ed è 


te qualche problemino di clipping alle altitudini 
elevate, i programmatori sono riusciti a sfoderare 
un motore grafico di tutto rispetto che riesce 
come pochi a mostrarvi un terreno davvero plausi- 
bile e di sicuro effetto, sebbene un po‘ brullo e in 
parte troppo uguale a se stesso nel dipanarsi delle 
diverse missioni. Il mare e le pozze d'acqua sono 
quanto di più bello mi sia capitato di vedere in un 
prodotto del genere, con tanto di spruzzi sollevati 
dai vostri motori qualora voliate a pelo d'acqua. 
Quanto detto vale anche per i terreni sabbiosi, 
tant'è che se vi azzardate a volare basso 
a piena velocità vicino a un convoglio 
che sta attraversando una zona deserti 
ca, il comandante dello stesso vi contat- 
tera via radio pregandovi "gentilmente" 
di non sollevare polvere. Il cielo a volte 
nuvoloso, a volte con un sole abba- 
gliante tanto da non farvi vedere nulla 
di ciò che accade di fronte a voi, la cura 
nelle texture dei velivoli e gli effetti luce 
delle esplosioni, sono tutte cose che 
portano alla lode il motore grafico pro- 
gettato per l'occasione dai russi della 
Buka Entertainment. 

Per quanto riguarda il gameplay, beh, Echelon 
come vi ho già accennato non è che sia proprio il 
massimo della semplicità e difficilmente si viene a 
capo di una missione al primissimo tentativo. Tut- 
to sommato però la difficoltà generale non scade 
quasi mai nella frustrazione, soprattutto se avete 
un minimo di esperienza accumulata in altri titoli 
dello stesso genere, allungando a dovere la longe- 
vità che è pertanto a livelli molto alti, soprattutto 
considerando la massiccia modalità multiplayer 
che prevede diverse tipologie di deathmatch. Pur- 


general- troppo, non esi- 
Mo Echelon non è che sia proprio il massimo — RGGgiga 
vissssssi della semplicità e difficilmente si vienea — Maidnni 
: capo di una missione al primissimo tentativo _- 
che dob 3 della recensio 
biate inter- ne, l'unico 


venire con ordini diversi se non in sporadiche e 
ben determinate situazioni, sebbene in alcuni 
frangenti, soprattutto quando si vola in formazio- 
ne durante gli spostamenti da un waypoint all'al- 
tro, tendano a non considerare troppo la vostra 
presenza rendendosi partecipi di alcune manovre 
quantomeno discutibili a pochi centimetri dai 
vostri bruciatori. 


«TI SPACCA IN QUATTRO LUI, CI FA 
UNA CROCE SU E TU NON CI SEI PIÙ! 


Tecnicamente Echelon riesce proprio laddove mol 


ti arcade di volo più blasonati hanno fallito. A par- 


modo di giocare in rete è quello di inserire un 
indirizzo IP di vostra conoscenza. 

Lo spazio stringe e pertanto mi porto in conclusio- 
ne, commentando l'aspetto sonoro che fa il paio 
con la qualità grafica del titolo e che si posiziona 
su buoni livelli di qualità sia come musiche, con 
marcette in puro Star Wars style, sia come effetti 
sonori, sebbene le voci provenienti dalle comuni- 
cazioni radio risultino un po' troppo metalliche e 
disturbate per essere recepite a dovere nelle situa- 
zioni caotiche di combattimento, quando non si 
ha proprio tempo di buttare un occhio alla finestra 
di log. Bzzz! - 


END 


Caratteristiche: 

* L'unico videogioco ufficiale delle Olimpiadi Invernali. 

e Grafica mozzafiato e gioco “da paura”. 

e Grandi possibilità di gioco in multiplayer, incluse gare di 
snowboard testa-a-testa con schermo diviso in due. 


e Quattro diverse modalità di gioco: 
Olimpico, Freeform (forma libera), Torneo, Classico. 
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Lo strategico in tempo reale di casa Activision raggiunge il traguardo del 
secondo episodio carico di tantissime succose novità per i più accaniti fan di Picard, 
Janeway e compagnia bella... 


< Anche in Armada 2 le missioni sono tutt'altro 
che banali e si compongono di molti obbiettivi i 
differenti. c 


bra proprio che la nuova (o dovrei dire vecchia?) 
Enterprise stia facendo la sua bella figura, ingra- 
ziandosi in poco tempo anche fan più diffidenti... 
Perché vi accenno a tutto questo? Ma è ovvio, per- 


egli ultimi mesi gli appassionati trek- 
ker d'oltreoceano hanno finalmente 
potuto scoprire l'arcano riguardo alla 


ché per i tanti appassionati dell'epoca più hi-tech 
tra tutte quelle esplorate negli oltre trentenni di 
trasmissioni televisive e film a riguardo, l'unica 


cosiddetta quinta serie, il nuo- 
vo telefilm ambientato nell'universo a loro 
tanto caro. E così mentre noi poveri italia- 
ni siamo costretti a rincorrere le program- 
mazioni notturne nella speranza di imbat- 
terci in una replica di Voyager o a dotarci 
di parabola per apprezzare (con soli 6 
anni di ritardo... niente male!) le ultime annate di 
Deep Space 9, dall'altro capo del mondo si godo- 
no Enterprise (senza nemmeno l'appellativo "Star 
Trek" nel titolo!), la nuova serie che proporrà le 
avventure di una nave in un'epoca predente, e di 
tanto, tutto quanto visto finora. Erano in molti a 
non credere nelle potenzialità di questo nuovo 
telefilm, principalmente a causa del brusco salto 
all'indietro dal XXIV secolo (periodo in cui sono 
ambientate tutte le recenti produzioni, eccezion 
fatta per quella originale) all'anno di grazia 2151, 
portandoci ben prima di Kirk e la sua nave, in un 
epoca dove l'umanità è ancora sola e di Federa- 
zione dei Pianeti Uniti neanche si è iniziato a par- 


lare... Per for- 
ENTERPRISE CHIAMA TERRA... 


tuna sem- 
Ne abbiamo parlato all'inizio dell'articolo e mi sembrava 
cosa gradita omaggiarvi i lettori con la prima foto di gruppo 
del cast definitivo della nuovissima serie Star Trek che in 
U.S.A. ha iniziato da qualche mese le sue trasmissioni. 
Enterprise, questo il nome del nuovo nato, si differenzia mol- 
tissimo dalle altre produzioni Star Trek sia per argomenti che 
per ambientazioni: datato nel "vicino" 2151, il telefilm narrerà 
le vicende della primissima nave stellare costruita 
dall'umanità (la prima Enterprise, appunto) in grado di 
muoversi nello spazio con la destrezza necessaria a esplora- 
> SO | re per la prima volta altri sistemi solari. Gli stessi produttori 
della serie hanno tenuto a precisare che il loro intento era di 
fare ‘qualcosa di diverso e che offrisse un buon punto di par- 
tenza per chi non si è mai interessato alle saghe di Star 
Trek", riscrivendo in parte le stesse fondamenta su cui si basa l’intero background di tutta l'epopea trekkiana, 
dalla nascita della federazione ai primi contatti con altre razze aliene, dalla scoperta dei Klingon 
all'esplorazione vera e propria dei segreti dell'universo. Quello che ci aspetta (chissà quando, conitempiei 
modi della televisione italiana...) è insomma una serie dove esistono i motori a curvatura e i teletrasporti, ma 
anche dove la gente non si fida a farsi smaterializzare, dove la scoperta di un nuovo pianeta è un evento 
memorabile e dove ci sono problemi a capire e farsi capire da altri esseri intelligenti... Intanto godetevi le 
facce e le nuove uniformi di questi pionieri dello spazio: che dite, passerà molto prima di vedere il Capitano 
Archer e il suo equipaggio in qualche videogioco? Secondo me no... 


orfani del XXIV secolo è di mettersi 
comodamente davanti i monitor e 
deliziarsi con giochi come Armada 2 


opzione per sentirsi un po’ meno orfa- 
ni del XXIV secolo è di mettersi como- 
damente davanti i monitor e deliziarsi 
con giochi come Armada 2, un titolo 
che come il suo predecessore cattura 
al meglio le atmosfere delle serie a cui 
è ispirato. 


L'ARMADA DELLE TENEBRE 
Per chi si fosse distratto e non cono- 
scesse nulla a riguardo del primo 
Armada, facciamo un breve passo 
indietro. Il titolo di casa Activision è 
stato il primo RTS a metterci in condi- 


L’unica opzione Pi sentirsi un po’ meno 


eci Gu-s VALLE v R'ammbzo 


À Il livello di dettaglio dei modelli 3D di Arma- 
da 2 è aumentato notevolmente rispetto al suo 
precursore. 
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À Una delle novità più visibili è l'introduzione 
della modalità di visualizzazione 3D a pieno 
schermo. 


W L'aggiunta di nuove opzioni come la velocità 
di curvatura introduce molte variazioni alle 
strategie già collaudate nel primo titolo. 


STAR TREK ARMADA 


Uno dei punti di forza di tutta la saga di Star Trek è l'al- 
to numero di razze e culture che compongono il grande 
affresco di questo futuro fantascientifico. In Armada 2 
sono presenti 6 specie differenti che il giocatore potrà 
utilizzare nel gioco: eccovi le loro caratteristiche 
principali. 


FEDERAZIONE 

La UFP (Federazione Uni- 
ta dei Pianeti), ovvero 
l'alleanza che 
comprende, tra i vari 
popoli, anche gli esseri 
umani. Possiede un 
ottimo potenziale offensivo, ma per natura è dedita alla 
ricerca e all'esplorazione pacifica. 


KLINGON 
Razza di valoro- 
si guerrieri dal 
carattere molto 
aggressivo, i 
Klingon vivono 
per la guerra e 
per l'onore della vittoria, ma sanno anche 
essere validi e leali alleati. Storicamente 
nemici dei Romulani e recentemente alle 
prese con i Cardassiani, i Klingon dopo molti 
anni di odio sono finalmente in pace con la Fe- 
derazione. 


BORG 
Una razza di an- 
droidi per i quali 
l'unico scopo è 
la perfezione. 
Per raggiungere 
questo obiettivo 
assimilano qualsiasi razza incontrata per 
aumentare le proprie conoscenze e il proprio 


W Riecco la più recente nave di Jean 
Luc Picard. Quali saranno le sorprese 
che attendono il buon capitano, questa 
volta? 
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potere. Temibili avversari, i Borg hanno più volte 
minacciato la Federazione e gli altri popoli del 
quadrante Alpha. 


ROMULANI 

Molti anni fa i Vulcaniani, 
un popolo fondatore del- 
la Federazione, subì una 
scissione: gli elementi 
refrattari alla pacifica 
cultura vulcaniana 
uscirono da questa e fondarono l'Impero Romulano, di- 
venuto in breve uno dei più potenti eserciti dello 
scacchiere galattico. Sono famosi anche per i loro 
eccelsi servizi di spionaggio. 


CARDASSIANI 
Razza dalla spiccata 
natura fascista, i Cardas- 
siani cercano da sempre 
di sottomettere altri 
popoli ai propri domini 
per migliorare il 
benessere della propria popolazione, ritenuta 
superiore e gloriosa. Pur non possedendo un esercito 
molto vasto, i Cardassiani sono guerrieri abili e molto 
intelligenti. 


8472 

Nel loro girovagare in cerca di nuovi popoli da 
assimilare, i Borg hanno intrapreso un viaggio in un'al- 
tra dimensione minacciando una razza di esseri molto 
potenti. Gli 8472 hanno più volte minacciato i Borg, 
incapaci di 
sottometterli ed assimi- 
larli a causa della loro 
diversità. Sono una del- 
le razze più misteriose 
e potenti tra quelle 
conosciute. 


Armada 2 offre tutta una serie di 


nuove opzioni che faranno la 
felicità degli appassionati 


|A Purtroppo come il suo predecessore, in Ar- 
j mada 2 vi troverete ad affrontare momenti molto 
È confusi e difficilmente gestibili... 


zione di gestire quattro tra le più famose razze di 
Star Trek (Federazione, Klingon, Romulani e Borg) 
e a proporci una trama così coinvolgente e com- 
plessa da reggere il confronto con le produzioni 
cinematografiche dello stesso genere. 

Se da un lato il fascino di poter comandare le cele- 
bri navi della federazione (ma anche i temibili fal- 
chi romulani o le minacciose navi Borg) era un'at- 
trattiva molto forte, a fare la fortuna del titolo è 
stata principalmente la lunga e complessa storia, 
orchestrata in modo da far provare al giocatore 
tutte le tipiche situazioni dei telefilm di Star Trek. 
E' normale quindi che il secondo capitolo di que- 
sta neonata saga riprenda in tutto le caratteristi 
che che hanno fatto del suo predecessore un gio- 
co ben più che apprezzabile, e fin dalla trama si 
capisce che l'intento è proprio questo. 

Gli avvenimenti narrati in Armada 2 avvengono 
poco più di sei mesi dopo le vicende del primo 
atto, con i Borg che a sorpresa hanno invaso una 
piccola porzione del quadrante Alpha (la parte di 
galassia in cui vivono Federazione, Klingon e 
Romulani) mentre le forze cardassiane cercavano 
di sfruttare il momento di debolezza delle difese 
della Federazione, provata dagli scontri appena 
terminati. Saranno allora questi i "cattivi" da con- 
trastare con tutte le forze? La risposta è ovviamen- 
te più complicata di un semplice sì o no: con il 
proseguire delle missioni scopriremo quali sono le 
vere intenzioni dei micidiali robot e in che modo 
verranno coinvolte molte razze, compresa la mici- 
diale razza conosciuta come 8472, l'unica in gra- 
do di mettere in serissima difficoltà anche i nostri 
"cari" nemici tecno-organici. 


ARMADA MIA 
Per affrontare questa guerra totale la campagna di 
Armada 2 ci consentirà di giocare 27 differenti 
missioni suddivise in 9 capitoli per ognuna delle 
tre razze disponibili (Federazione, Klingon e Borg). 
La scomparsa dei Romulani, presenti nel primo 
capitolo, non deve allarmarvi: gli alieni dalle orec- 
chie a punta, insieme a Cardassiani e 8472 sono 
infatti razze selezionabili, ma solamente nella nuo- 
va modalità multiplayer che consente fino a 8 gio- 
catori di sfidarsi online. 

Ma le novità non si esauriscono certo a questo, 
anzi: Armada 2 offre tutta una serie di nuove 
opzioni che faranno la felicità degli appassionati, 
su tutte la possibilità di utilizzare i motori warp per 
muoversi da un punto all'altro della mappa velo- 
cemente {con molte limitazione introdotte proprio 
per bilanciare il gioco, su tutte la minore efficacia 
degli scudi che rendono le navi più esposte al fuo- 
co nemico) e l'introduzione di tantissimi nuovi 
aspetti da gestire, oltre all’immancabile “aggiorna- 
mento" delle tipologie di navi disponibili per ogni 


flotta. La presenza di vari tipi di pianeti, ad esem- 
pio, permette alle razze di ottenere nuove fonti da 
cui estrarre materiali grezzi e offre la possibilità di 
colonizzare gli stessi per ottenere più equipaggio 
per le navi, così come gli stessi materiali estratti 
dai pianeti (ma anche dalle già presenti lune e dal- 
le nebulose) consentono di avviare veri e propri 
commerci con razze neutrali per approvvigionare 
la propria base di tutte le risorse necessarie alla 
costruzione di 
installazioni e uni- 
ta. 

Su questo versante 
c'è da notare come 
ogni singola fazio- 
ne abbia guada- 
gnato tantissime nuove unità, portando il compu- 
to totale delle navi presenti ben oltre il centinaio 
di modelli differenti, un numero davvero apprezza- 
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A Le unità di Armada 2 possono seguire delle 
"formazioni di volo" differenti a seconda delle 
necessità. 


bile, specialmente se si considera che gran parte 
di esse possiede armi uniche e capacità esclusive. 
Volete un esempio? Provate a immaginare una 
nave di classe Galaxy, quella della celebre Enter- 
prise di The Next Generation, mentre distacca la 
sua sezione a disco per diventare una doppia mac- 
china da guerra, oppure i cubi Borg che si unisco- 
no tra loro per formare un gigantesco "Fusion 
Cube"... Rendo l'idea? 

Rimanendo in tema astronavi, poi, c'è da segnala- 
re come Armada 2 offra molti strumenti in più del 
suo predecessore per gestite ed organizzare le 
proprie forze di attacco e difesa, tra le quali merita 
sicuramente una citazione la gestione dell'autono- 
mia per l'intelligenza artificiale. Se in altri strategici 


W Oltre a Federazione, Klingon e Borg, anche 
i Cardassiani giocheranno un ruolo decisivo 
nella trama del gioco... 


Una delle novità più interessanti permette 
alle navi di muoversi anche lungo l’asse 


verticale, alzandosi e abbassandosi 
rispetto al piano originale della mappa 


STAR TREK ARMADA 


sone oso 


! 
de 


À In questa immagine intravedete la più minac- 
ciosa arma Borg di Armada 2: il Fusion Cube! 


è possibile 
impostare 
semplicemen- 
te il grado di 
allerta delle 
proprie unità 
(decidendo così se una nave debba attaccare 
qualsiasi bersaglio nemico o rimanere impassibi- 
le), in questo titolo le opzioni al riguardo sono 
ben più numerose: è possibile decidere se una 
nave o un gruppo debba fare ricorso alle proprie 
abilità speciali e con che frequenza (ogni volta 
che l'arma è ricaricata, per esempio) o ancora se 
un'unità possa lasciare la formazione e con quan- 
ta libertà di movimento. 


TUTTO SU MIA ARMADA 

Sul versante tecnico dobbiamo ancora una volta 
appellarci al celebre motto della Rai “di tutto di 
più", perché Armada 2 amplia di molto le peculia- 
rità del titolo precedente. Pur essendo alla base 
un RTS di stampo classico basato su una mappa 
bidimensionale vista dall'alto, già il primo Armada 
era un gioco strutturato su un motore 3D in gra- 
do di visualizzare ogni singolo avvenimento da 
più angolazioni differenti, limitando però questa 
"terza dimensione" a una piccola finestra dell'in- 
terfaccia di gioco. Bene, Armada 2 ripropone 
questo aspetto influenzando anche il gameplay 
vero e proprio: una delle novità più interessanti, 
infatti, permette alle navi di muoversi anche lun- 
go l'asse verticale, alzandosi e abbassandosi 
rispetto al piano originale della mappa. Questo 
aspetto che può sembrare rivoluzionario non 
influisce però come dovrebbe su tattiche e strate- 
gie: certo, un nemico potrebbe tentare di attacca- 
re la nostra base sorvolando le difese, ma in real- 
tà lo spazio a disposizione (in verticale, intendo) 
non è sufficiente a questo scopo. Risultato: basta 
costruire tutto sul piano principale e nessun nemi- 
co riuscirà a sorprenderci... Un altro aspetto della 
tridimensionalità di Armada 2 ci consentirà in 
qualsiasi momento di modificare la visualizzazio- 
ne del gioco per vedere, a schermo pieno, i movi- 
menti in tre dimensioni delle nostre navi. Il tutto 
risulta molto coreografico anche se decisamente 
poco utilizzabile per dare ordini a unità e struttu- 
re, ma la cosa non preoccupa più di tanto visto 
che la modalità bidimensionale da questo punto 
di vista è ben più che efficace. Se il primo Armada 
si è fatto apprezzare per il connubio tra un RTS 
molto giocabile e le affascinanti atmosfere "trek- 
ker", il suo successore non soltanto riconferma 
queste caratteristiche ma riesce persino a intro- 
durre alcune interessanti novità in un filone molto 
spesso fin troppo stantio e ripetitivo. Cosa volete 
di più dalla vita, un Lucano? 


END 
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A costo di ripetermi 
devo proprio dire 
che Armada 2 è uno strategico davvero ben fat- 
to e divertente, al punto da consigliarlo anche a 
chi è digiuno di Star Trek e voglia semplicemen- 
te giocare a un RTS interessante. | suoi punti di 
forza risiedono principalmente nella varietà di 
missioni e situazioni da affrontare, e nel vasto 
panorama di unità e strutture da costruire: con. 
tre razze principali ed altre tre utilizzabili nel . 
multiplayer, i 
ognuna dotata delle proprie peculiarità, c'è di 
che sbizzarrirsi per molte ore. Oltre a questo va : 
citato l'aspetto grafico decisamente interessan- 
te e un utilizzo della terza dimensione non 
soltanto per fini estetici ma integrato nel game- 
play vero e proprio. Di contro possiamo dire che 
gli unici difetti che affliggono un gioco che altri- 
menti avrebbe meritato un punteggio ancora più 
alto risiedono in un interfaccia di gioco 
funzionale ma non perfetta, e in un pessimo 
bilanciamento della difficoltà: in alcuni casi.il 
computer gestisce le proprie risorse con troppa. 
superficialità, in altri le missioni vi sembrerà 
quasi impossibili trovare una soluzione... Resta 
comunque il fatto che globalmente Armada 2 
merita davvero di essere preso in considerazio- 
ne da tutti gli appassionati al genere. 


Per gioca-. 
re ad Ar- 
mada 2 è necessario possedere un PC dotato di 
processore a 300 MHz, 64 MB di memoria RAM, 
1.3 GB di spazio su Hard Disk e una scheda vi-. 
deo da almeno 8MB. L'accelerazione grafica 
non è necessaria, ma è caldamente consigliata. 
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1 Mortal Kombat 


rie Boy- Nintendo 64 è Come Boy fiavance è come Cube 


OFFICIAL 


on so, quando leggerete queste righe, 

quanta acqua sarà passata sotto i 

ponti della guerra al terrorismo 

dichiarata negli ultimi mesi dell'anno 

scorso da Stati uniti e Alleati. Al 

momento in cui scrivo queste righe la situazione 
in Afghanistan sembra 
ormai sul punto di conclu- 
dersi, con un Bin Laden alle 
corde, il mullah Omar quasi 
catturato e un paese da 
ricostruire, ma forse al 
momento in cui questo articolo vedrà la luce la 
situazione potrebbe essere cambiata, il conflitto 
potrebbe aver coinvolto altri stati, altri popoli... 
Questo piccolo e, prometto, breve momento di 
amare riflessioni è strettamente legato al gioco 
che andremo ora a scoprire insieme. Il perché è 
presto detto: trattasi di un RTS di stampo classico 
(un eufemismo che senza problemi potete tradur- 
re con "datato"), uno strategico che ci pone a tutti 
gli effetti al controllo non di una razza aliena o di 
una fantascientifica civiltà, ma dell'esercito degli 
USA, con tanto di unità e operazioni che in questi 
giorni richiamano alla memoria ben più che sem- 
plici orrori ipotetici: B-52, portaerei, ranger e 
ancora elicotteri, bombardamenti a tappeto, missi- 
li anti-aereo... 
Come se non bastasse, il tutto è stato confeziona- 
to per farci combattere, anche solo virtualmente, 
contro un organizzato e pericolosissimo esercito 
terrorista, in una terra non meglio specificata ma 


W Il motore grafico, per quanto non troppo 
impegnato a disegnare complicate geometrie, 
consente di ampliare la visuale di gioco. Pec- 
cato che a questo livello di zoom sia pratica- 
mente impossibile riconoscere le unità! 


Un RTS di stampo classico che ci 
pone al comando dell’ esercito 
degli U.S.A. dei giorni nostri 


che in molti momenti ricorda stranamente il Medio 
Oriente. Ora, lungi da me l’idea di mettere in 
secondo piano quella sacra regola chiamata 
oggettività, ma una domanda rimbomba comun- 
que nel mio cervello (che volete, c'è spazio...): 
sentivamo proprio la necessità di questa "Guerra 
Reale"? 

Come vedremo la 
risposta è no, ma 
non tanto per dilem- 
mi morali di qualsiasi 
natura, quanto per 
un sano e molto più tranquillizzante giudizio di 
carattere tecnico e ludico... 


OGNI RIFERIMENTO A FATTI, 
LUOGHI E PERSONE... 

In Real War, dicevamo, avremo il controllo della 
flotta della U.S. Army contemporanea, alle prese 
con una guerra a tutto campo contro il fronte 
autonomo della cosiddetta |.L.A. (Indipendent 
Liberation Army). Come è solito in ogni RTS che si 
rispetti, questo scontro avverrà attraverso due 
distinte campagne, nelle quali prenderemo il con- 
trollo di una delle due fazioni attraverso 12 diffe- 
renti missioni (per un totale a conti fatti di 24 livel- 
li), oppure grazie alle classiche modalità skirmish 
(partita casuale) o in multiplayer (fino a quattro 
giocatori). | livelli, siano essi missioni delle campa- 
gne o mappe per il gioco libero o in multiplayer, 
presentano 4 scenari differenti: deserto, foresta, 
montagna e distese polari. Come avrete intuito, 
dal punto di vista delle possibilità di gioco non esi- 
ste alcuna differenza sensibile rispetto molti altri 
RTS, anzi, la presenza di due sole fazioni (nel mul- 
tiplayer a più giocatori ci saranno gli stessi eserciti 
ripetuti, solo di colore differente) e le poche map- 
pe libere, poco più di una dozzina, lasciano già 


per i fatti loro abba- 
stanza l'amaro in boc- 
Cass: 


SUL CAMPO DI 
BATTAGLIA 

A prescindere dal tipo 
di partita che decide- 
rete di affrontare, il 
gioco possiede una 
propria struttura 
abbastanza definita. 
Innanzi tutto la ricerca 
di risorse, fondamen- 
tali in qualsiasi RTS, è 
limitata a un solo tipo 
di materiale che può 
essere raccolto (trami- 
te l'invio di elicotteri 


W In Real War potremo affrontare combatti- 
menti in quattro differenti situazioni: ecco ad 
esempio una missione sulla neve... 


DE 


NONE FDILIOW GADUP__1WMRE 
ABREAST 


W Il sistema di gioco è fin troppo simile a 
qualsiasi altro RTS. Unica eccezione: la co- 
struzione di quartieri generali "specializzati" 
per ogni tipo di forza: terrena, aerea, navale e 
ingegneristica. 3 


W Le forze aeree sono suddivise per tipolo- 
gia: aeree ATA (air to air) ATG (air to ground), 
bombardieri ed elicotteri. 


La ie 


REAL WAR 


IL FUCILE È IL MIO 

MIGLIORE AMICO 
In Real War è presente una voce non certo famosa in Italia, 
ma che appartiene a un attore entrato di fatto nella leggenda 
perle sue interpretazioni, guarda caso, di carattere militare. 
Stiamo parlando di Roland Lee Ermey, un nome che potete 
facilmente abbinare ricordando il suo ruolo più celebre, quello 
del sergente Hartman nel 
capolavoro di Stanley Kubrick, 
Full Metal Jacket. Ebbene sì, 


Ermey è proprio lo spietato ser- 
gente di ferro che, con le sue 


transigente, "forgiava" il 
battaglione protagonista del 
film in questione. Già apprezza- 
to attore di successo (tra le 
sue prime interpretazioni 
possiamo citare un altro capo- 
lavoro, Apocalypse Now di Francis Ford 
Coppola, tra le più recenti Seven, giusto per 
dirne un paio), Lee Ermey è rimasto talmen- 
te legato alla sua caratterizzazione di milita- 
re severo e aggressivo da non riuscire mai 
a liberarsi di questa immagine: pensate 
che ancora oggi vengono venduti dei pu- 
pazzi che lo ritraggono nei panni del 
sergente (che viene addirittura chiama- 
to con il suo vero nome!) e lui stesso 
continua a partecipare a numerosi "ca- 
meo" come militare. Solo per fare un 


À All’inizio di ogni livello della modalità 
campagna verremo istruiti con un classico 
briefing sulla disposizione delle forze in 
campo. 


dal comando centrale) con i Supply Depot. 
Una volta in possesso di abbastanza 
materiale è possibile dare il via alla 
costruzione della base e, a seguire, 
delle unità prodotte da questi ultimi. Gli 
edifici hanno una complessa struttu- 
ra ad albero a governare la loro 
disponibilità: 
all'inizio 
infatti dovre- 


SeLect AL 
You 


+ea ; TAB, HOLDING DOWN. 
ci di costrui- AND CLICKING: ON 


Now aTTACK 


esempio lo ritroviamo a dare la voce al re uno dei 
comandante dei soldatini di Toy Story 1 e quattro cen- 
2, come caricatura di se stesso in una pal- tri di coman- 
lottola spuntata, o come personaggio do (dedicati 


animato in alcuni episodi dei Simpson. 
Questa galleria di partecipazioni culmina in 
questo videogioco, al quale partecipa come 
voce narrante (durante i briefing) e sempre 
pronta a spronare il giocatore con la sua tipi- 
ca veemenza: una scelta davvero azzeccata 
per un titolo del genere! 


alle operazioni 
aeree, terrestri, 
di mare e inge- 
gneristiche). cià 
Questi si compor- | FAR 
tano esattamente REALT.WAI 
come il quartier 
generale e una 
volta costruiti consentono di 


| 


Ì 


FIVE WING 
ABREAST 


W Purtroppo l’intelligenza artificiale di 


stramento potrebbero aumentare la dis- 
ponibilità di unità in un'altra struttura). 
Anche gli edifici stessi possono essere 
ampliati mano a mano che si sviluppano 
nuove costruzioni: un porto può dotarsi 
del suo supply depot per generare risor- 
se, un aeroporto può costruire nuovi par- 
cheggi per ospitare più unità e così via. 
Da questo punto di vista Real War sembra 


LE pieezzien | essere ben organizzato e funzionale. 
urla e il suo comportamento in- Jonck1o main È __——o Game 


IL CORAGGIO DI ESSERE 

UOMINI... 

Passando in esame le unità, dobbiamo dire che 

la loro disponibilità e varietà è decisamente clas- 

sica: soldati semplici e antiaerei, unità speciali (i 
ranger), carri leggeri, antiaerei, pesanti, unità di 
trasporto, ma anche elicotteri, aerei e navi di ogni 
genere, dai cruiser (indovinate che missili posseg- 
gono) alle portaerei in grado di costruire la pro- 


W Real War contiene tre differenti tutorial in- 
terattivi per imparare a governare mezzi, unità 
e costruzioni. 


mo occupar- rin tA fi 


Real War, nonostante quanto paventato In Real War è stato implementato un sistema a he ct a 3 
dalla sua origine “professionale”, è de- grazie al quale è possibile richiamare in I O 
cisamente limitata: questa portaerei mi EINEN momento una qualunque unità con cui queste unità possono essere 


ha lasciato arrivare così vicino senza 


nemmeno usare i suoi aerei per inter- disponibile e decidere in seguito, sempre 
Li amite elenco, quale nemico attaccare cia di gioco, grazie al quale è possibi- 


cettarmi... 
na 
ampliare il campo 
con le strutture che 
dipendono da loro. 
Così, per costruire 
officine per mezzi o 
caserme per soldati 
dovremo prima 
costruire un centro 
per le operazioni 
terrestri, per posse- 
dere un aeroporto 
saremo costretti a 
dotarci di un centro 
aereo, ma spesso 
incapperemo in 
incroci di vario 
genere (strutture 
speciali per l'adde- 
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utilizzate. In Real War è stato imple- 
mentato un sistema, tramite l'interfac- 


le richiamare in qualsiasi momento 
una qualunque unità disponibile (suddivise per 
tipologia) e decidere in seguito sempre tramite 
elenco quale nemico attaccare. Nelle intenzioni 
dei programmatori questo tipo di approccio 
dovrebbe consentire al giocatore di dare ordini 
alle unità anche senza perdere tempo nella ricerca 
e nella selezione delle stesse. Beh, purtroppo le 
cose non stanno così: i due elenchi, infatti, pre- 
sentano le unità con piccole icone di dimensioni 
talmente minuscole che riconoscere un tipo di 
mezzo o di soldato è praticamente impossibile! 
Se questo non bastasse l'elenco dei nemici non fa 
distinzioni tra unità in attacco o in difesa: in que- 
sto modo potrete sì dire ai vostri caccia di intercet- 
tare un aereo nemico, ma rischiate di selezionare 
semplicemente un mezzo fermo nel suo aeroporto 
con le gravi conseguenze che potete 
immaginare... 


REVIEW. 


SVILUPPATORE LL. 
ciare sulla scatola del n 


i Rival Interactive 
gioco che Real War è . 


espressamente "basato PUBLISHER 


sul software di allena- Simon & Schuster Ci 


mento delle forze militari YERBÌ 
americane". Purtroppo, . MULTI PLA “n Le 


proprio l'intelligenza arti LAN/TCP/IP 

ficiale è invece uno dei I LOCALIZZAZIONE | L. 

Duna RIU SERIO Nessuna = i... 

l'intero titolo e non si 

capisce in che modo sia ci 

potrebbe, qualcosa di di 

simile a Real War, essere Real War è un ATS . 

utile nell'addestramento decisamente 

di ufficiali, vista la serie deludente, sotto molti aspetti. Graficamente il 

di difetti che affliggono il gioco non soltanto riesce a sembrare datato di 

colarmente "antico", fatto di unità poco defini- So della Sigzione, Se quanto detto finora qualche anno, ma persino nei confronti dei titoli 

te e dalle animazioni scarne e a volte appros- può far sembrare RW un titolo abbastanza comu- 

simative... ne, con qualche accenno di innovazione (almeno 
tentata), arrivati a questo punto non si può non 

rimanere allibiti. 
W Alcune costruzioni sono Proprio l'intelligenza artificiale Durante le mis- Vista della giocabilità, invece, possiamo segna- 
modulari e possono ampliare sioni della cam- lare il tentativo di improntare il sistema di attac- 


le capacità di produrre unità e INvece uno dei punti piu gna, giusto ? SRL 
grazie alla costruzione di nuo- deplorevoli dell’intero titolo. È Ra co e selezione delle unità grazie a un solo menu, 


vi elementi. 


À Graficamente Real War ha un aspetto parti- 


di quel periodo farebbe difficoltà a farsi notare a 
causa di tantissimi problemi, su tutti la troppa 
similitudine tra unità ed edifici. Dal punto di 


peccato che ancora una volta l'interfaccia gra- 
esempio, il . 
nemico controllato dal computer si comporta 
secondo un rigidissimo pattern sempre ugua- 
le, senza il benché minimo tentativo di 
improvvisazione o apparenza di albero deci- 1‘ lepraticamente inesistente o comunque ridotta | 


fica, troppo piccola e striminzita, ci si metta a 
rendere praticamente inutile il tentativo. Infine 


la longevità è minata da un'intelligenza artificia- | 


sionale. Le cose non vanno meglio neanche ai minimi termini. Un titolo che non mi sento di 
nelle skirmish, dove I'1.A. risulta praticamente consigliarvi, a meno che non facciate collezione È 
allo stato vegetale, subendo qualsiasi nostro di strategici e vogliate provare qualsiasi RTSin 
attacco senza mai controbattere, oppure 
attaccando sporadicamente ma senza alcuna 
tattica il nostro insediamento... Per non par- 
lare di unità nemiche mandate praticamente . 
allo sbaraglio contro obbiettivi altamente pro- Real War. 
tetti, di unità che non rispondono a un attac- necessita 
co nemmeno a pagarle e via di questo passo. 
Oltre a questo disdicevole tentativo di migliorare i Un vero strazio, insomma, per un gioco che 
classici sistemi punta e clicca, il gioco prevede i dovrebbe fare di questo il suo punto di forza... 
soliti controlli: ordini per pattugliare, rientrare alla 
base e supportare altre unità, checkpoint, rag- damente consigliata) e almeno 150 MB di spazio. 


W Le esplosioni risultano sicuramente grade- ; 
i di i iscorso a parte È ; su Hard Disk. 
AILPEACione dl SASC E Ride 3 p voli da una ragguardevole distanza, peccato 
meritano le formazioni, il modulo con cui far muo- che con lo zoom si scoprano poi sgranature ti- 


vere le unità raggruppate: sembra che queste non piche del bitmap. 
influenzino minima- 

mente il modo di dis- 

EI | CA © PRESENTAZIONE 
lasciando praticamen- 
te al caso il loro avan- 
zamento... 


circolazione... 


per girare di un computer dotato di processore a 
333 MHz, con 64 MB di memoria RAM, una 
scheda grafica con 8MB (l'accelerazione e cal- 
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Sempre nelle intenzio- 

ni della Rival Interacti- 2 LONGEVITÀ —@@"”> 
ve, Real War dovrebbe - 

avere come punti di 
forza il realismo, l'a- 
spetto strategico e, su 
tutti, l'intelligenza arti- 
ficiale. Quest'ultimo 
aspetto è talmente 
sentito da far annun- 
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W Ogni circuito presente nel gioco è pieno di 
deviazioni, strade segrete, passaggi nascosti e 
scorciatoie... Ma anche così, dopo qualche gi- 
ro, si sa subito quale strada conviene percor- 


Lao" 


W Grazie alle acrobazie è possibile guadagna- 
re punti da utilizzare per migliorare le presta- 
zioni della propria slitta... 


posizione 


W | paesaggi presenti in Snowcross sono ab- 
bastanza vari: villaggi, ghiacciai, o, come in 
questo caso, pinete e boschi d’altura... 


B> In ogni gara di Snowcross affronteremo sempre altri 
tre concorrenti lungo circuiti innevati, ma non solo... 


meno sembra agli occhi di molti 
appassionati di sport sulla neve il 
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INAGSGU LELEStCE LAO 
correre attraverso piste, 
villaggi e crepacci a bordo 
di una motoslitta, ma vi 


siete sempre preoccupati 
dell’incolumità altrui? 


Bene, da oggi potete 
divertirvi, almeno 


virtualmente... 


e pensate che una motoslit- 

ta serva a un babbo natale 

borchiato per portarvi i 
regali, allora sbagliate di 
grosso, così come ha fatto per 
anni il sottoscritto pensando 
che il gatto delle nevi fosse la versione su 
snowboard del buon Silvestri... (Toso, 
chiudi meglio la finestra che sento fred- 
do, ndsS) Queste due definizioni si riferi- 
scono infatti alle classiche moto da neve, 
veicoli indispensabili per spostarsi con 
facilità e in maniera rapida nelle aree 
innevate: se il loro utilizzo in situazioni di 
emergenza (come il trasporto di un ferito 
o la perlustrazione di vaste aree in cerca 
di un disperso) è senza 
dubbio un utilizzo sacro- 
santo e fondamentale, 


loro impiego come semplice svago, spe- 
cialmente se perpetrato in zone popolate 
da indifesi sciatori e boarder... 


SULLA NEVE MA NON SOLO 

In Snowcross potremo sbizzarrirci affron- 
tando altri concorrenti in una spericolata 
discesa attraverso percorsi di varia natu- 
ra, dalle più incontaminate pinete ai vil- 
laggi montani, passando attraverso ogni 
scenario immaginabile. Il gioco ci propo- 
ne una discreta varietà di percorsi che 
possono essere affrontati uno per volta 
{in gara singola) o raggruppati in compe- 


tizioni nei cosiddetti tornei. Chiaramente gran 
parte del tempo lo passerete in quest'ultimo tipo 


di gara, visto che è 
anche l'unica modali- 
tà che consente di 
“sbloccare” nuove 
piste e nuove slitte 
nelle partite future. 
Inizialmente sono dis- 
ponibili solo tre piste, 
affrontabili in due tor- 
nei differenziati esclu- 
sivamente dal fatto di 
rappresentare lo stes- 
so percorso di giorno 
o di notte. Vincendo 


uno di questi si avrà accesso a un nuovo torneo, 
composto di 4 nuovi scenari e così via, fino all'ulti- 
mo gruppo di piste da 5 (per un totale di dodici 
livelli unici). 

Ogni gara di un torneo è organizzata sulla distan- 
za di tre giri completi (anche se si tratta di gare di 
montagna, le motoslitte non hanno problemi a 
risalire i pendii...) di un circuito spesso pieno di 
deviazioni più o meno evidenti e scorciatoie al 
limite del verosimile. 


Il gioco ci propone una discreta varietà di 


percorsi che possono essere affrontati uno 
per volta o raggruppati in competizioni 


CAVALLI GHIACCIATI 

Durante una gara non dovremo solamente preoc- 
cuparci di conquistare il primo posto con ogni 
mezzo a nostra disposizione (spintoni compresi), 
ma potremo anche occuparci dell'aspetto "coreo- 
grafico” della nostra discesa, utilizzando una delle 
tante acrobazie previste per guadagnare punti- 
spettacolo. Ogni evoluzione potrà fornire da uno 
a tre punti (sempre che il movimento venga com- 
piuto correttamente): al raggiungimento di 10 
punti conquisteremo un upgrade sotto forma di 


W Ogni slitta a disposizione è definita da quattro 
caratteristiche, che possono essere migliorate 
| grazie ai punti raccolti durante le gare 


W Uno dei vantaggi di Snowcross è di 
essere graficamente piacevole e veloce, 
anche su macchine non particolarmente 
"prestanti"... 
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chiave inglese, che al termine di ogni gara potre- 
mo utilizzare per aumentare le caratteristiche della 
Nostra slitta, sempre che si sia riusciti a completare 
la corsa senza arrivare all'ultimo posto {in questo 
caso tutte le chiavi conquistate saranno ritirate). 
Grazie agli upgrade potremo aumentare la veloci- 
tà, l'accelerazione, la maneggevolezza e la stabili- 
ta di ogni singola slitta del nostro garage, opera- 
zione che permette di ottenere prestazioni ancora 
migliori nelle varie gare. Al completamento di 
alcuni tornei sarà anche possibile ottenere nuove 
serie di slitte ancor più performanti e quindi rico- 
minciare a raccogliere upgrade per migliorare 
ulteriormente i bolidi della neve... 


QUESTIONE DI FEELING 
Come avrete capito dalla descrizio- 
ne fin qui fatta di Snowcross, siamo di fronte a un 
classico arcade sportivo ambientato sulla neve, 
basato esclusivamente sul concetto di gare veloci 
e frenetiche, piene di bonus, scorciatoie segrete e 
via dicendo. 

In un titolo del genere spesso la qualità globale 
deriva principalmente da due fattori: la varietà di 
piste, veicoli e segreti disponibili e la giocabilità 
complessiva, aspetto che deve considerare fattori 
come l'intelligenza dei nemici, la qualità globale 
della sfida proposta e via dicendo, Ebbene, anche 
se Snowcross presenta una discreta quantità di 
variazioni sul tema "gara sulla neve", proponendo 
piste davvero interessanti e zeppe di strade alter- 
native, salti nascosti, gallerie sotterranee e molto 


posizione 


SNOWCROSS 
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W ... mantenendo scenari tutto sommato 
vari e dettagliati, almeno entro certi limiti... 


gir LE 


altro ancora, è proprio il secondo aspetto che 
lascia davvero a desiderare lasciando il giocatore, 
dopo qualche partita, letteralmente di stucco. 
Già, perché a livello di sfida Snowcross sembra 
decisamente carente sotto molti punti di vista: il 
sistema di upgrade a punti grazie alle acrobazie, 
ad esempio, può benissimo essere trascurato in 
funzione di una sola, semplice, evoluzione ripetu- 
ta all'infinito, già di per sé sufficiente a far guada- 
gnare nel giro di 5-6 gare tutti i miglioramenti 
necessari a portare al massimo livello una singola 
slitta (e anche di più). Come se questo non bastas- 
se, valori come la velocità e l'accelerazione posso- 


A livello di sfida Snowcross sembra un titolo 
decisamente carente sotto molti punti di vista 


no essere tranquillamente trascurati in funzione 
della stabilità, grazie al cui valore massimo è prati- 
camente impossibile essere disarcionati eliminan- 
do sistematicamente gli avversari a ogni curva. E 
già che ci siamo diciamo pure che il comporta- 
mento dei nemici appare quantomeno strano: in 
nessun momento della gara si ha l'impressione di 
essere inesorabilmente staccati dalla prima posi- 
zione, né ci si sente particolarmente al sicuro 
dopo aver superato ed eseguito correttamente 
gran parte della pista (scorciatoie e strade secon- 
darie incluse...): insomma, possibile che si riesca 
nel 99% dei casi a recuperare grossi svantaggi o a 
essere ripresi da nemici teoricamente più lenti e 
molto più distaccati di quello che poi realmente 
accade durante la gara? 
Un vero peccato, perché 
dal punto di vista grafico 
il gioco mostra sicura- 
mente qualcosa di positi- 
vo, e sarebbero bastati 
pochi accorgimenti per 
evitare i problemi appena 
descritti e quindi realizza- 
re un gioco quantomeno 
divertente. 


i tre avversari è sempre fin 
troppo serrata, a prescinde- 
re dalle reali forze in cam- 
po... Mmm, sento puzza di 
gabola... 


< La competizione contro 


1 


REVIEW 


SVILUPPATORE 
Vicarious Visions — 


PUBLISHER 


Wanadoo 


MULTIPLAYER 
Nessuno 


LOCALIZZAZIONE) 
Completa 


tra i quali non compare l'aspetto grafico, che 
per quanto non particolarmente brillante ries 
comunque a soddisfare il giocatore. Più grave 
invece è la presenza di problemi tecnici e di im 
postazione che ne minano inesorabilmenti 
giocabilità e la longevità: tra questi vanno ann 
verati i difetti legati alla struttura di gioco co 
l'inutilità di usare diverse acrobazie invece ch 
una sola ripetuta ad libitum, oppure la sensa 
ne che la gara degli avversari sia basata sulle 
nostre prestazioni, eliminando in un solo colpo 
l'interesse per il sistema di punteggio delle mo 
toslitte e la sfida stessa proposta da ogni gara. 
Credo che questo difetto sia molto grave per 
gioco improntato alla corsa: dopotutto se gli av-. 
Versari sono dei puri e semplici fantocci messi 
intorno a noi per farci correre nella speranza di. 
recuperarli (ma una volta superati non teme i 
che troveranno sempre il modo di riprendervi, a. 
prescindere dalle prestazioni delle slitte), che 
gusto c'è a correre anche dozzine di piste diffe- 
renti? Se siete particolarmente appassionati al- 
la neve o volete un titolo con cui passare 
qualche minuto senza badare troppo. 
all'agonismo, allora provate a pensare a Snow-. 
cross, altrimenti... i 


‘Pergioca- 

Mica 
Snowcross è sufficiente possedere un PC. 
dotato di processore a 233 MHz con 64 MB di 
RAM e una scheda 3D Accelerata da almeno 
MB, oltre che un centinaio di MB di spazio su. 
Hard Disk. : 
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Uno dei personaggi di 

fantasia più amati di 
Z, (@) R R @) sempre fa capolino 
sui nostri hard disk. 
Lascerà la sua 
inconfondibile "Z" 
anche sui nostri ; RAI 
monitor? i ME Qua 
Mah... 


À Garcia, Alessandro e Diego parlano tra loro: | sua gioventù a 
la fedeltà ai volti tipici della serie televisiva è a _| saragozza, quan- 
dir poco incredibile. Un po’ meno incisivi tutti 


2 o do dovette assi- 
gli altri... 


stere impotente a 
una fucilazione di 
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‘ia onsi può certo dire Zorro sia un per- innocenti ordinata da Montero. Nel momento 
dii sonaggio sconosciuto ai videogioca- esatto in cui viene premuto il grilletto, la narrazio- 
ij. tori. In fondo uno dei primi videogio- | ne torna al presente: Garcia entra nella magione e 


chi ispirati al nero spadaccino di tutti si mobilitano per conoscere il nuovo capo 
McCulley risale addirittura al 1985, ed era un tito- della polizia californiana. È proprio lui, 0 almeno 

W Zorro è appena piombato dentro una stan- Be: Sopimodore 64 SVIUPRSto SE Deo così sembra inizialmente... Con un misterioso fur- 

za, e si dà una grattatina... (chi volesse rigiocarselo, può scaricarlo dal sito to dei soldi delle tasse, comincia anche questa 

http://www.c64.com). Più di recente, comunque, ennesima avventura di Zorro, che si protrarrà per 

i possessori di un Game Boy Color hanno potuto otto missioni intrise di duelli, esplorazione ma 

indossare il suo mantello grazie a The Mask of anche un po’ di sano romanticismo. 

Zorro, conversione malriuscita 

della recente omonima pellicola 


eeywsssnseszeazseeai Ne l'ombra di Zorro il nostro eroe è visto di 
Banderas. Stavolta, però, tocca RIS ELFI TE UU LELE ESE ELEA 
proprio a noi possessori di perso- sgattaiolare e arrampicarsi SUI Muri 


"i nal computer armeggiare la spa- 


la x 


ODDON 


da del prode cavaliere solitario, calandoci nei L'IMPOSTAZIONE 
panni di Don Diego de la Vega in una "puntata L'ombra di Zorro è un'avventura arcade nel senso 
Rae ca ì immaginaria" della serie TV della Disney: è infatti “laracroftiano" del termine: il nostro eroe è visto di 
A ENI ELE AS AAC ISA <= quest'ultimo Zorro che gli sviluppatori della InU- spalle per la maggior parte del suo tempo, e noi 


che di motion-capture, peccato che siano inevi- 


; tero hanno deciso di ispirarsi. ossiamo farlo camminare, correre, saltari t- 
tabilmente al rallentatore... P p , correre, saltare, sga 


taiolare e arrampicare sui muri. Tutte azioni che 
LA STORIA possiamo imparare nel comodo tutorial, pensato 
Traggo pari pari dal comunicato stampa proprio per aiutare i giocatori a calarsi nella parte. 
della Cryo: "1822. Don Alessandro, il padre Dal punto di vista grafico, dungue, dobbiamo 
di Don Diego, pensa di riconoscere il nuovo | aspettarci la "solita" rappresentazione in 3D dei 
capo della polizia della California. Egli in personaggi e del mondo circostante, e già qui ci 
effetti è Montero, un infame criminale di accorgiamo che qualcosa non quadra. Forse sarà 
guerra noto come il Macellaio di Saragozza, | colpa della scheda Kyro Il sulla quale abbiamo pro- 
per lungo tempo creduto morto. Come ha 


Tduo 3:soprawivere alle suSiriite; Cosa sta W Le strutture architettoniche tipiche dell’ico- 
facendo in California? E chi è la bellissima nografia di Zorro sono tutte qui... 
fanciulla dagli occhi tristi, il cui fascino ha 


colpito al cuore Don 


Diego?". E infatti la 
< La combinazio- | breve presentazione 
ne giusta per addor- non lascia spazio a 


mentare questo sol- 
chia n pr molti dubbi: Don Ales- 
to, basso, sini- | sandro ha un flash- 


stra!!! back in cui ricorda la 
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Zorro (Volpe, in spagnolo) nacque nel lontano 1919 dalla fantasia dello scrittore 
Johnston McCulley, che scrisse una serie di novelle dal titolo "La maledizione di 
Capistrano". Galante, romantico, abile spadaccino e atletico giustiziere, nella 
realtà di tutti i giorni Zorro è Don Diego de la Vega, un nobile che combatte con- 
tro l'oppressore spagnolo per la libertà del popolo. Tra i personaggi, ci sono 
anche l'indimenticabile servitore muto Bernardo, abituato a trarre d'impaccio 
l'eroe da situazioni impossibili, il panciuto e simpatico sergente Garcia e l'anzia- 


_S 


poteva davvero contare su un futuro più fortunato: in quasi un secolo di vita, sono usciti qualcosa come trentasette 


no, risoluto (ma ignaro) genitore Don Alessandro. La maschera di McCulley non 


(37) film basati sull'abile spadaccino, e a vestire i panni di Zorro si sono succeduti attori quali Dougls Fairbanks (ricor- | 
dato soprattutto per essere stato il primo, nel 1920), Tyrone Power, Alain Delon, addirittura Walter Chiari e molti altri 
ancora, senza contare l'interpretazione memorabile di Anthony Hopkins, uno Zorro vecchio e stanco che lasciava al 
"discepolo" Antonio Banderas il compito di portare avanti la sua leggenda ("La maschera di Zorro", USA 1997). 
Curiosamente, di tutti questi film ben 19 erano di produzione italiana (c'è persino una parodia del 1968, con Franco 
Franchi nel ruolo del protagonista). Il più grande successo mediatico di Zorro, però, risale al 1957, quando la Disney 
ne realizzò una serie televisiva in bianco e nero. Lo spadaccino, interpretato dal semisconosciuto Guy Williams (al 
secolo Armando Catalano), incollò il pubblico americano alla televisione dal 1957 al 1961, convincendo la Disney a 
colorarlo nel 1978. Nessuna intuizione poteva essere migliore: il successo di questa serie, soprattutto in Italia, va 
avanti ancora oggi, tant'è che riesce tuttora a battere l'audience di programmi molto più blasonati. Scrive infatti 
Mario Bucci su una recente edizione della Gazzetta di Parma (eh, il Paolone: come fa lui i box di approfondimento 
non li fa nessuno, ndSS): "Nuova battaglia cinematografica a colpi di filmoni in prima visione TV: Lunedì scorso ha | 
vinto l'avventura vera di La maschera di Zorro (Canale 5) con 8.167.000 telespettatori (32,37%), mentre l'avventura 
molto più psicologica di The Truman Show è rimasta ferma a 5.416.000 (18,94%). [...] Il personaggio di Zorro è davvero | 
nel cuore degli italiani perché anche il vecchio telefilm con Guy Williams, in onda su Raidue, ha un successo incredi- | 


bile; gli episodi della serie, replicati tantissime volte e posizionati negli ultimi mesi nello strategico orario delle ore 20, 
sono spesso i più visti dell'intera giornata (esclusa la prima serata): a settembre la media era di 2.554.000 


| telespettatori a puntata (10,6%), a ottobre 2.583.000 (10,8%) e nei primi giorni di novembre è salita a 2.850.000 (11%). 


| 
Un bel risultato far un telefilm del 1957!". | 


Fortuna che c'è una patch, scaricabile tan- 
to dal sito ufficiale quanto da TGM Online 
che però, a conti fatti, non ha risolto pro- 
prio nulla. 

Altro aspetto curioso di questo Zorro è il 
sistema di combattimento, che in prima 
battuta ricorda tantissimo il vecchio Simon 
(no, non il mago... proprio il gioco dei 
quattro colori che si accendono): sullo 
schermo appaiono delle sequenze direzio- 
nali da prendere (per esempio "destra, 
basso, alto, sinistra"), che manderanno a 
segno un colpo se ripetute correttamente 
dal giocatore, ma lo lasceranno in balia 
delle armi avversarie qualora sbagli. Inuti- 

| le dire che gli spostamenti della telecame- 

I ra rendono piuttosto difficile capire quando 
debba essere usata una combo e quando 

un'altra. 

Infine l'interfaccia: interagire con gli oggetti è 

uno dei grandi misteri iniziali di questo gioco, 

visto che né leggendo il manuale, né facendo 

pratica, si capisce esattamente come si fa. 
Inoltre, la gestione dell'inventario è 

demandata a una schermata "fumettosa" 

di per sé molto scenografica, ma 

indubbiamente scomoda da usare. 

Se riuscirete a superare questi 

scogli iniziali, però, la naviga- 
zione nei mari ombrosi di 

Zorro procederà abba- 
stanza piacevolmente, a pat- 
to però di usare un sistema 
operativo come Windows 
98 o ME: in fondo resta- 
no pur sempre il fascino dello spadaccino, 

una grafica tutto sommato accettabile e 

una certa fedeltà alla serie televisiva originale. 


La gestione dell’inventario è demanda- 
ta a una schermata "fumettosa" di per 


sé molto scenografica ma 
indubbiamente scomoda da usare 


À Il nero spadaccino può arrampicarsi e muoversi lateral- 
mente una volta Serena a un cornicione. 


vato l'ultima " inevigia della on ma 
troviamo piuttosto curioso il fatto che il 
marmo sia trasparente, che si veda- 
no tutte le fonti luminose nascoste 
dai muri, e che persino lo stesso 
Zorro riesca a passare dietro alla 
luna in una delle primissime 
animazioni di tutto il gioco: 

con lo stesso chipset ci era già 
capitato di vedere Druuna inte- 
ragire male con gli oggetti, ma 
qui l'effetto è abbastanza ridico- 
lo, anche se permette di gioca- 
re lo stesso l'avventura. Come 
se non bastasse, questo gioco 

è riuscito ad aggiudicarsi la 
palma di "primo programma 
capace di far inchiodare XP" sul compu- 
ter di chi scrive, e considerato che in un mese di 
utilizzo non s'era mai vista l'ombra di un crash... 


LL OMERA DI ZORRO 


END 


In Utero 


MULTIPLAYER 
Assente 
LOCALIZZAZIONE 
Completa 


; ER Non posso davvero 
nascondere la delu 
— sione che ho provato di fronte a questo gioco: 
da piccolo ero infatti un affezionato telespettato- 
re della serie originale, quella in bianco e nero, 
che veniva trasmessa dalla RAI quando ancora 
TV color dovevano invadere l'Italia. Era, assieme 
a Furia e a Happy Days, uno del pilastri 
infanzia. L'ombra di Zorro, purtroppo, ni 
avere dala più azzeccato: a conti fat 


gio incapace di restituire tutta l'azione, D 
Spettacolarità eil pathos dello spadaccin 
nale, quello che vediamo sui nostri monitor. Pro 
babilmente avrei preferito qualcosa di meno” i 
tificioso ma più convincente, giocare i duelli al 
rallentatore, purtroppo, è tutt'altro che diverten 
te. Del resto, non è che le animazioni siano poi 
quel gran che: seppur studiate bene, i personag- 
gi sembrano più deformarsi che muoversi, i 
Insomma, il tentativo è lodevole, le musiche 
sono d'atmosfera, il feeling della serie TV c'è, la. 
ricerca di qualche elemento originale è 
indubbia, anche la California ottocentesca di 
McCulley è ricreata come si deve, ma... beh,i 
lati positivi purtroppo finiscono qui. Peccato, 
perché come avventura arcade non era neppur 
strutturata malissimo! 


Sono con- 


processore a 500 MHz (anche di più...), 128 MB 
di RAM, un lettore CD 4x o superiore, una scheda 
video acceleratrice AGP con 16 MB di RAM (pos- 
sibilmente nVidia), Windows 98 e ME. Con. 
Windows XP e una scheda 3D Prophet 4500 il 
gioco ha dato dei problemi. 


PRESENTAZIONE @UND' 
GRAFICA 
SONORO 
GIOCABILITÀ 
LONGEVITÀ 


CARISMA 


Se il vostro sogno è sempre 
stato quello di essere il 
dittatore di un paradiso terre 
stre, beh, il gioco che fa per 
voi già c’era e si chiamava 
"Tropico". Se ve lo siete 
lasciati scappare o lo avete 
già terminato, beh, è arrivata 
la sua espansione: Paradise 


Island... 


rima di tutto, 
occorre fare un 
breve ma doveroso 
riassunto: Tropico è 
un gioco di strategia economica 
piuttosto atipico, uscito esatta- 
mente un anno fa. Per quanto 
inatteso e decisamente poco 
pubblicizzato, questo ennesimo 
clone di Sim City riuscì a strappare giudizi entusia- 
sti a tutti i giornalisti del settore, e a ritagliarsi 
immediatamente la sua buona fettina di mercato. 
Naturale, quindi, che a qualche mese di distanza 
la Take 2 Interactive ne proponesse un'espansio- 
ne. Per chi si fosse perso il primo episodio, però, 
ecco una breve disanima della meccanica di gio- 
co: voi siete il "Presidente" di un isolotto tropicale, 
e il vostro scopo è quello di superare una serie di 
"missioni" o "sfide" proposte dal computer, che 
possono andare dal semplice mantenimento del 
potere al miglioramento delle condizioni di vita 
della gente, passando per la creazione di un inte- 
ro mercato basato sul turismo. 

Il sistema economico di Paradise Island segue gli 
stereotipi di tutti i giochi mana- 
geriali, semplificando la realtà 
di tutti i giorni: sono previste 
l'agricoltura (che include l'alle- 
vamento, ed è indispensabile 
per sfamare il popolo), l‘'indu- 
stria (necessaria a creare infrastrutture più evolute 
come le centrali elettriche e tutte le attività da 
esse dipendenti) e il turismo, che si avvale anche 
dei servizi delle prime due. Inizialmente, sarà 
necessario occuparsi delle risorse agricole e, 
quando il popolo sarà ben pasciuto, convertire 
qualche fattoria in coltivazioni più remunerative, 
come per esempio quelle del tabacco e del- 
le banane (facilmente esportabili e piuttosto 
lucrative). Quindi si potrà pensare all'istru- 
zione, necessaria per evitare il continuo 
afflusso di costosi esperti stranieri, all'indu- 
strializzazione e ai servizi avanzati, come la 
creazione delle più raffinate attrazioni turi- 
stiche e la scelta di una vera e propria politi- 
ca estera. 


W Il menu di selezione degli scenari. Nelle fo- 
to è in Inglese, ma la versione finale dovrebbe 
essere completamente tradotta. 


Yad have alvoya been e irader nto inohtei cheat, 
ne bachamersi. And tut 4 ni 4 ktm Tha: DS 
(sgfreo fe rl © 


hoppier then, pale me mer? Ansî mare prerpertas, 
t00. yes Fermard - inte the pere = 


W Le favelas possono essere una soluzione 
temporanea al problema degli alloggi, ma a 
lungo andare generano malcontento. 


W Ogni tanto fanno la loro apparizione anche 
delle strutture archeologiche, vicino alle 

quali si possono costruire dei lucrativi centri di 
ricerca... 


UNA DISCRETA VARIETÀ 

DI SCENARI 

Qualunque sia la vostra inclinazione "politi 
ca", in "Tropico: Paradise Island" avrete di 
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À Le zone colorate indicano la produttività sul ter- 
ritorio di un’attività economica. 


che sbizzarrirvi. Ci sono scenari di tutti i tipi e di 
svariate difficoltà: si va da quelli militari a quelli 
turistici, che costituiscono in fin dei conti la vera 
anima di questa espansione. "Paradise Island", 
infatti, è indirizzato principalmente a tutti coloro 
che abbiano già fatto esperienza con popolo e sol- 
dati, e che adesso vogliono concentrarsi su varia- 
bili nuove. Queste sono rappresentate dai turisti 
yankee, vera e propria fonte di arricchimento per 
ogni dittatore che si rispetti: a differenza dei citta- 
dini, che vedranno sempre con una certa riluttan- 
za ogni esborso monetario, costoro saranno ben 
lieti di svuotare i propri portafogli nelle attrazioni 


locali, pur- 

Qualunque sia la vostra inclinazio- faSS 
ne "politica", in "Tropico: Paradise GG 
Island" avrete di che sbizzarrirvi Made 
esorbitanti. 


Non solo: i turisti possono essere molto diversi tra 
loro, manifestando ognuno i propri interessi. Ci 
sarà così chi giungerà sull'isola attratto dalle infra- 
strutture e chi invece vorrà godersi il panorama, 
approfittando di uno dei pochi paradisi ecologici 
ancora esistenti. Fate attenzione, quindi, prima di 
procedere a un'industrializzazione dissennata. 
Naturalmente, non mancano gli scenari militari e 
quelli generati a caso dal computer, quindi ognu- 


À Le piscine... a cosa serviranno su un'isola 
{ nonsisa,mafaniente... 


no avrà modo di divertirsi seguendo la propria 
indole. Non crediate però di poter fare "di tutto e 
di più", perché l'equilibrio si dimostra sempre la 
migliore arma: troppa dittatura 
può portare al malcontento persi- Sullo schermo vedrete che ha anche un 
no dei militari (e i golpe possono 
essere letali...), mentre un'eccessi- 
va libertà può generare un contro- 
producente lassismo del popolo, 


EDITIAMO IN ALLEGRIA 


Purtroppo "Tropico: Paradise Island" non dispone di una 
modalità multiplayer, il che limiterà le nostre scorribande 
a un mero divertimento casalingo. Niente sfidoni con gli 
amici via Internet, dunque... Ma una volta finito il gioco? 
Una volta risolti tutti gli scenari? Fa niente, c'è sempre 
l'editor, anche se per procurarselo bisogna fare lo 
stesso una capatina sulla grande Rete, visto che la Take 
2 Interactive non ha assolutamente pensato a ficcarlo dentro alla confezione. Amen. Chiunque fosse 
interessato a creare le proprie mappe, non dovrà fare altro che scaricare il comodo editor alla pagina 
ftp://ftp.talonsoft.com/pub/patches/godgames/tropico/tedit103.exe, decomprimere il file nella medesima 
cartella del gioco, e poi attivare Tropico come sempre: una volta iniziata una partita su uno scenario 
"improvvisato dal computer", si potrà attivare la modalità di modifica direttamente all'interno del gioco, 
tenendo premuto il tasto Control e scrivendo “alla cieca" la parola EDITOR. A quel punto, si potrà 
procedere a tutta una gamma di accessori in grado di cambiare "fisicamente" le proprietà geografiche 
del terreno, modificarne le proprietà e, infine, salvare il nostro lavoro. Il tutto sarà piuttosto complicato da 
gestire (anche se le modifiche avvengono in modo quasi istintivo), ma fortunatamente è possibile fare 
riferimento al comodo file editor.txt contenuto nel pacchetto, ahinoi disponibile soltanto in Inglese. Tene- 
te comunque presente che l'editor, per quanto "ufficiale", non è in alcun modo supportato da alcuna delle | 
aziende coinvolte nella produzione e nella commercializzazione di Tropico. Chi già lo stesse usando si | 
tranquillizzi, infine, perché continua a funzionare anche dopo l'aggiornamento a Paradise Island. 


Assente 


Completa 


i Allontanando la visuale è è i possibile ta 
tenere una visione "globale" dell’isola, per | 
pisano Horo RARAgiAta: } 


$ 


i una sfida maggiore. 


picali, inclusa la folta vegetazione e la pre- E 
punto, che dA 


senza di volatili e altri animali, capaci di ren- 
dere molto più viva la rappresentazione. La 
colonna sonora, poi, è eccezionale: una 
manciata di canzoni latino-americane com- 
poste appositamente, che ci seguiranno 
fedelmente per tutte le nostre sessioni di 
gioco. Non delle più trascinanti, per fortu- 
na, altrimenti ci saremmo messi tutti quanti 
a ballare davanti al computer, ma sicura- 
mente evocative, capaci di ricordare tutte quelle 
sonorità a cui ci hanno abituati i film e le "hit" del- 
le ultime due estati. A comporle è stato un grup- 
po di specialisti, 


e che mette in 
vendita (a poco 
meno di 15 dol- 


riprodotti tutti i tratti io dei Esse 


qualsiasi sistema opera! 
funziona anche suXP.. 
grafica e 820 MB di spa 


paesi tropicali. La colonna 
sonora, poi, è eccezionale 


come sempre piuttosto incline a lari) la colonna Consigliato un processore 500 MH. i 
perdere di vista il valore di questo grande diritto. sonora originale di Tropico! Per ulteriori informa- . 
Cambiare bruscamente politica, inoltre, può desta- zioni (anche se vi dovesse servire della musica 

bilizzarvi anche sul piano internazionale, visto che personalizzata per qualsiasi motivo commerciale), 

per rendere più fiorenti i vostri commerci dovrete la loro pagina su Internet è: 

necessariamente optare per un "partner stranie- http://Awww.latinmusicspecialists.com. 

ro", sia esso la Russia o gli Stati Uniti (molto dipen- prece iii sl PRESENTAZIONE alp 


de dal vostro modo di governare). | 
Tutto ciò, però, non vi deve spaventare: se non | tagliate) che Tropico può offrire all’utente... | - GRAFICA apna > 
avete mai giocato a Tropico potete fare x i a: ì j 

riferimento al comodo tutorial. | giocato- 
ri italiani, inoltre, saranno ben felici di 

apprendere che nel Belpaese Tropico n Silio. ; 
Paradise Island sarà più di un semplice 3 Meals Eoten 65 3 GIOCABILITÀ «ARR 


W Una delle infinite statistiche (davvero det- 


1950 


Food Consumption È A 3 
sonoro ’ «SID» 


Per Person Figures 


add-on: si tratterà infatti di un titolo a sé MO 4 sà 
totalmente localizzato e giocabile indi- 2; pela io i i a LONGEVITÀ 


pendentemente dal primo Tropico. 


iQUE VIVA EL PRESIDENTE! 


| 


"Tropico: Paradise Island" sono indubbia- 
mente la grafica e il sonoro, entrambi 
"d'atmosfera". Sullo schermo vedrete 
riprodotti tutti i tratti tipici dei paesi tro- 


Government Mea! Reserves 2.6 


[] Food Quality 57 


CARISMA” 


due aspetti che colpiscono di più di 


TROPICO: PARADISE ISLAND 


GETzo 


Volete fare una "surfata" sulla neve tra salti e acrobazie varie? Volete salvare un manipolo di personaggi 
buffi e maltrattati dal solito cattivo di turno? Volete imbracciare un fucile automatico e schierarvi contro 
i terroristi più biechi? Volete guidare la vostra squadra del cuore verso i più altisonanti successi internazionali? Bene, i giochi budget 


di questo mese ve lo consentiranno. Parola di lupetto... 


SUPREME SNOWBOARDING 


cui un po 


oprio 


onori di prima 


Pentium Il 400MHz con 64 MB RAM; scheda 3D PCI o AGP da almeno 8MB, 
fy ga 5A lettore CD-ROM 4X o superiore, scheda audio compatibile Direct X, 
CU der È È , S0:W95/98/ME. 


SCUDETTO 00/01 -— 


1 é uno 


titolo che non ha b 


di mo 


li ultimi capitoli de 


ti della 
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Pentium 200 MMX con 32 MB di RAM, scheda video e audio com- 
patibile Windows, lettore CD-ROM 4X o superiore. SO: W 95/98/ME. 
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CS TITOLO. 


Supreme Snowboarding 


PUBLISHER 


Infogrames 


Best Of 


€ 10,27 (Lire 19.900) 


Scudetto 2000/01 


PUBLISHER 


Eidos 


Premier Collection 


PREZZOI 
€ 14,99 (Lire 29.900) 


| 855 


BUGDGETZONE 


| ODDWORLD ABE’'S EXODDUS EI 


e di Oddworld è 


TIFOLO.. 


Oddworld, Abe’s Exoddus 


PUBLISHER 
Infogrames 


PREZZO 
€ 5,11 (Lire 9.900) 


Another World shback e Hea f r i 5 
ione) e nel sistema di comunicazione | Pentium200con32 MB di RAM, 15 MB di spazio su HD, lettore CD-ROM | 
| 4Xosuperiore, scheda audio e video compatibile con Windows. Sistema —\Y pr 
SE ESE Sena à operativo W 95/98. "I 


d 
Nr Pr 


| TITOLO 


Swat 3, Close Quarters Battle 


cnmodaltà ff PUBLISHER 


Vivendi Universal Interactive 
Publishing Italia 


E E coLLANA ) 


Best Seller Series 


PREZZO 


€ 14,99 (Lire 29.900) 


Pentium 266Mhz con scheda video D3D compatibile, 64 MB di RAM, 03: ©) 
950 MB su hard disk, lettore CD-ROM 4X o superiore, scheda audio N (È ù 


compatibile Direct X. Sistema operativo W 95/98/2000/Me. 
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BUDGETZONE 89 


Mese ricco, mi ci straficco! Allora, tanto per cominciare la patch di Half-Life in 
italiano è funzionante (questa volta) sul Silver Disc allegato: se non l'avete peste vi 
colga, ma almeno copiatevela sull'hard disk dal supporto di un vostro amico (ma 
non dite che ve l'ho suggerito io...): questo file è fondamentale per poter giocare a 
Counterstrike sui server NGI ITEM Academy]. Vi consiglio di consultare il Forum e 
la FragZone online, perché al momento in cui leggerete queste righe ci saranno in 
ballo alcune cosucce abbastanza interessanti! Ah, per quanto riguarda il torneo di 


TGM UOL CTF non preoccupatevi, 

è tutto sotto controllo: abbiamo 

avuto qualche problema, ma ora 

siamo pronti a partire, quindi correte sul sito a iscrivere la vostra squadra! Un 
ringraziamento a tutti coloro che hanno collaborato alla realizzazione di questo 
numero della FragZone: Matteo "Mordred Pendragon Jr" Pertosa, Fabrizio "Warfox" 
Bernardi, Matteo "Elvin" Lorenzetti, Marco Massarutto. 


HALF-LIFE: POKE646 


È sicuramente un periodo molto 

florido per i MOD: mentre 

Counterstrike spadroneggia sui server 

di tutto il mondo assieme a Team 

Fortress, la rara stirpe dei coders 

dedicati al gioco in singolo sta 

sfornando autentiche gemme di 
programmazione casalinga, manco a 

dirlo tutte ricavate da quel diamante 

grezzo rispondente al nome di Half- 

Life. 

La lista degli appassionati intenzionati 

a creare Un gioco a sé stante partendo 

dal semplice motore grafico di un 

titolo ufficiale è piuttosto lunga; tanto per citare 
un esempio più che famoso, il nome di Neil 
Manke va molto al di là della professione di 
idraulico, rivelando l'autore di un horror-MOD 


POKE646 
HALF-LIFE 
MOD Singleplayer 


http://www.poke646.com 
Http://www.halflifeitalia.com 


Ottime mappe e textures 
Belli trama e finale 


molto originale condensato 
nella trilogia di They Hunger. Tornando alle 
vicende di H-L si scopre che, oltre ai tre capitoli 
Ufficiali della saga (Half-Life, Opposing Forces e 
Blue Shift) sono state partorite vere e proprie 
storie parallele ambientate negli stessi luoghi, 
con personaggi e situazioni mutuati 
dall'originale. Lo strepitoso Azure Sheep ne è la 
migliore conferma (è pieno di citazioni dei primi 
due capitoli), annunciato a sua volta da un 
altro ottimo MOD chiamato "La lunga notte”. 
In pieno periodo natalizio è giunto sulla scena 
questo POKE646, per molti un ottimo esercizio 
di programmazione da parte del suo giovane 


® alcuni scontri insipidi 
© Frustrante in alcuni passaggi. 


Conclusosi l'esperimento Black Mesa e chiuso il 
consorzio da circa un anno, il governo decide 
di dare carta bianca a una nuova . 
organizzazione supersegreta denominata 
Poke646, per gestire 
al meglio gli strascichi 
del precedente 
fallimento e affrontare 
la delicata questione 
aliena. L'obiettivo 
primario dei nostri 
“— cervelloni freschi di 
laboratorio consiste nel 
mettere in piedi un 
sistema di generatori 
energetici che 
impediscano alle 
forze del male di 
aprire un varco dimensionale tra Xen e la terra, 
dando il via a un'invasione aliena 
assolutamente inarrestabile; il rischio che la 
situazione precipiti, insomma, è 
molto alto. | 


Nei panni di Demien Reeves, un 


ricercatore membro del Poke646, 
sarete impegnati (vittime del più 
classico degli imprevisti) a darvela 
a gambe dalla cittadina ormai 
infestata fino alle fogne, cercando 
di non farvi sopraffare da alieni 


- irritabili e marine dal grilletto 
; facile. Visto che ci siete, non 


autore, che della realizzazione di Poke646 ha... potete però riflutarvi di dare una __ 


fatto la sua tesi di laurea: ecco come il nostro. 


intraprendente Mark Schroder ha ambientato la 


vicenda che ci vede protagonisti. 


| mano all'umanità intera, 


Sbattendovi per attivare i quattro — 
generatori sparsi in varie zone — 


della città. Girovagando per strade, biblioteche, 
fogne e metropolitana, la sensazione 
predominante è quella di un ottimo lavoro 
svolto nel comparto grafico; quasi tutte le 
texture originali sono state sostituite con 
risultati veramente buoni per un motore grafico 
così datato come quello di H-L (ovvero Quake 
2). Anche il mapping è assolutamente 
ineccepibile, con soluzioni semplici anche se 
alle volte non eccessivamente realistiche: inezie 
che non diminuiscono il valore di un lavoro 
Veramente vario, completo e molto pulito. 

Il gameplay si discosta leggermente 
dall'atmosfera sci-fi della serie per concentrarsi 


su alcuni enigmi basati sul come proseguire, 
raggiungendo zone apparentemente. 
inaccessibili. Molti sono ben congegnati e di 
facile soluzione, ma non di rado possono 
arrivare a generare più frustrazione che 
divertimento, e il rischio di rimanere bloccati è 
spesso alto. Personalmente mi è capitato di 


| restare inchiodato per due ore a causa di una 


HE GAMES MACHINE - FEBBRAIO 2002 


31 197 


finestra ben mimetizzata, con barriti e 
imprecazioni a livelli di guardia: se proprio non 
ce la fate, date un'occhiata al sito ufficiale ove è 
possibile trovare una guida completa a tutti i 


momenti priori rn 


punti più ostici del gioco. 

l combattimenti, invece, rappresentano 
l'aspetto meno eclatante della produzione pur 
non risultando mai noiosi: non tanto per le 
armi, di cui parleremo tra poco, quanto per 
l'inettitudine dei nostri nemici anche a livello 
hard. Gli alieni "standard" non creano più molti 
problemi ai giocatori più smaliziati vista la loro 
proverbiale lentezza e prevedibilità, mentre i 
marine, anche se "restyled", non hanno di 
sicuro goduto della stessa programmazione di 
quelli partoriti dalla Valve. Realizzare il 
comportamento di due assaltatori in copertura 
reciproca, con raffiche di MP5 e lancio di 
granate per venirvi a stanare non è come 
appiccicare una bitmap ‘sulla superficie di un 


bidone della spazzatura e questo si vede. Quasi 
sempre ci sì metterà soprattutto la scarsità di 

‘ munizioni a complicare le cose, e allora sarà 
solo questione di avere gambe veloci e spranga 
affilata. - 
Malgrado non sia intraprendente come Gordon 
Freeman o Adrian Shepard, anche 

| l'imborghesito Mr. Reeves ha comunque tutta 

l'intenzione di portare a casa la ghirba grazie a 


‘un arsenale piuttosto insolito. Bandendo quasi — 


‘totalmente le armi da fuoco, a eccezione di 
un'ottima 


FRAGZONE. 


doppietta, la panoplia a disposizione in 
Poke646 assomiglia molto a una collezione di 


adrenalina in più negli scontri non avrebbe 
quastato, anche considerando la facilità con cui 
sì può restare bloccati se un particolare della 
mappa sfugge all'occhio meno attento. 

| minuti spesi per il download di una sessantina 
di mega li vale tranquillamente, e avrete di che 
divertirvi (moderatamente) per due-tre giorni se 
non aggredite il gioco con l'intenzione di 
spolparvelo nel giro di una sera; in ogni caso, il 
trono di miglior MOD singleplayer per H-L resta. 
saldamente nelle mani di Andrea "Toadman' 
Butti con il suo Azure Sheep, un gioco talmente 
bello e completo da risultare a tutt'oggi uno 
schiaffo morale per titoli più blasonati e ufficiali. 


e sonoramente parlando sfiziosissima — 


veri e propri attrezzi da lavoro sul genere dello 


sparachiodi o esplosivi artigianali. Oltre a questi CA Aaigeto AUS DIE 


troviamo il caro vecchio balestrone munito di 
mirino telescopico, remake della balestra 
originale e l'alieno sputacatarro, versione 
oriunda dell'essere imbracciato, accarezzato e 
coccolato in OF. 

Tirando le conclusioni devo dire di aver 
apprezzato senza troppi entusiasmi questo 
Poke646: del resto la qualità del lavoro svolto 
sotto l'aspetto tecnico non può essere 
discussa, mentre qualche appunto si può 
muovere in ambito giocabilità pura: un po' di 


INTERVISTA CON MARC 


A cura di Half-Life Italia (http://Www.halflifeitalia.com] 


E dopo la recensione, quattro chiacchiere con il deus ex machina di Poke646, in una intervista rilasciata 
qualche tempo fa ad Half-Life Italia e raccolta da Warfox. 


WarFox - Partiamo con una domanda classica: come ti è venuta l'idea di realizzare Poke646? 

Marc - La risposta è semplice. Da un lato sono vent'anni che gioco col computer, dall'altra ho bisogno di fare 
la mia tesi di laurea in design grafico. Così ho deciso di unire l'utile al dilettevole, e dopo qualche problema 
iniziale (in particolare il convincere i miei professori ad accettare un argomento di tesi così particolare) 
l'idea ha iniziato a muoversi. 


WarFox - Che caratteristiche particolari ha Poke646 rispetto agli altri livelli single player? Osservando 
attentamente le texture, devo dire che sono ottime... 

Marc - Grazie dei complimenti! Sì è vero, il lavoro a livello grafico è una delle principali caratteristiche: il mio 
set di texture comprendeva 300 pezzi e (credo) ha raggiunto i 700. Le locazioni sono tutte in stile urbano, ma 
molto diverse tra loro: una zona industriale, la metropolitana, una biblioteca, la periferia degradata, le fogne 
e infine anche un piccolo episodio su Xen. Inoltre Poke646 presenta delle armi nuove, suoni del giocatore 
tutti rifatti, personaggi non giocanti con skin nuove e un sacco di altre caratteristiche per farvi apprezzare la 
vostra permanenza a Nation City. 


WarFox - Quali sono le maggiori difficoltà che hai incontrato realizzandolo? 

Marc - | miei prof (gaah, non fategli leggere questo!). No, ad essere sinceri il problema maggiore è riuscire a 
bilanciarsi fra un'esperienza single player intelligente e uno shooter semplice ma divertente. Half-Life 
consente entrambe le cose ed è difficile riuscire a trovare una via di mezzo (che possa anche andare a genio 
ai miei prof). Un altro problema con cui ho lottato è la difficoltà degli enigmi. Sai, quando sei tu il creatore di 
un enigma ti sembra sempre che sia facile, ma potrebbe tranquillamente essere già troppo difficile per il gio- 
catore medio. Perciò ho ricevuto dei commenti dai miei beta tester quasi ogni giorno al fine di evitare questo 
problema. Ah, certo, il mio problema maggiore è che la stazione di servizio di fronte a casa mia chiude alle 
dodici e dopo quell'ora non posso farmi nessuna "birra dello sviluppatore"... 


=<SE - F1 2001: THE FIA GT 20071 MOD 


Ecco quello che non ti aspetti, ovvero un MOD per il controverso 
Formula 12001 della EA Sports. Ma la cosa che ancora più non ti 
aspetti è che un lavoro del genere porti la firma di un italiano solitario. 
Ma si sa, la nostra gente 
è sempre piena di risorse 
e M@d è la testimonianza 
che dopo avere imposto 
all'attenzione del 
pubblico mondiale 
prodotti del calibro di 
Azure Sheep e La Lunga 
Notte per Half-Life ora si 
può dire la nostra anche 
in un gioco non molto 
"portato" a modifiche di 
‘ Sorta. 
Per testare la bontà del 
lavoro, non vi resta altro 
da fare che seguire le istruzioni nella FragZone del CD e installare i file. 
Siamo rimasti talmente colpiti dal lavoro del buon M@d che ho ben 
pensato di scambiare quattro chiacchiere (via mail, ma pur sempre 
utili) con lui e sapere qualcosa di più di questo stupefacente MOD. 


MAO: Tanto per cominciare, chi sei e cosa fai nella vita di 
tutti i gironi? Come nasce l'ispirazione di concepire un MOD 
del genere? 

M@d: Mi chiamo Marco, sono un architetto di 32 anni, vivo e lavoro a 
Milano, e più precisamente in uno studio professionale privato. Ho 
sempre nutrito una grande passione per i motori e per i simulatori di 
guida, anche se fondamentalmente mi ritengo una schiappa nella 
guida simulata! Già da tempo operavo nel settore dell'editing di giochi 
e simulazioni di guida. Iniziai parecchio tempo fa con qualche livrea 
per GP3, che però non arrivò mai in Rete. Passai poi a GP500 per 
arrivare al gioco che per me segnò la svolta, Sport Car GT. Quest'anno, 
in occasione della prima gara del campionato FIA GT 2001, ebbi 
l'occasione di vedere dal vivo le evoluzioni delle macchine che poi ho 
riprodotto. Tra me e me pensai: se solo SCGT avesse un motore grafico 
da permettermi di riprodurre queste fantastiche vetture.... Qualche 
mese dopo, uscì Fl 2001, che permetteva di creare vetture{con un 
numero spropositato di poligoni rispetto a SCGT. Indovinaté. 

Un po' cosa è successo? | 


MAO: M@d, il tuo lavoro è arrivato come un fulmine a ciel 

sereno, almeno per la stragrande maggioranza di noi (mi è 

stato segnalato dai ragazzi di Drivingitalia e da quelli del 

nostro Forum!): perché F1 2001 e non un altro gioco? 

M@d: In realtà il panorama dei titoli con velleità simulative dotati di 

un'architettura aperta è veramente ridotto. Il grande Grand Prix 
Legend, ad 
esempio, permette 
la modifica 
dell'aspetto grafico 
delle vetture ma 
non è in alcun 
modo possibile 
intervenire sulla 
fisica; Grand Prix 3 
non dispone di un 
engine fisico 
adeguato alle 
esigenze di 


“adattabilità che richiede la creazione di un MOD che simuli vetture a 


ruote coperte pesanti più di una tonnellata... Lo stesso discorso 
potrebbe riproporsi per tutti gli altri giochi di guida che vanno per la 
maggiore. FI 2001 è l'unico, nel panorama attuale, che permetta di 


intervenire profondamente su grafica e fisica, anche se 

quest'operazione non è propriamente agevole. A questo bisognerebbe 

aggiungere che ho acquisito una grande esperienza nell'editing di 
SCGT, gioco sviluppato dallo stesso team di FI 2001 
{Image Space Inc). Quest'ultimo ricorda molto da vicino, 
nella struttura dei file, il suo predecessore. Ergo... 


MAO: Quali sono stati i primi passi nella 
realizzazione? Quanto hai impiegato a realizzare 
i modelli delle nuove vetture? E a carpire le linee 
di codice da modificare per far leggere il MOD al 
gioco originale? 1 
M@d: ll lavoro è iniziato con la conversione di modelli 
che avevo precedentemente creato per SCGT, in 
particolare la Porsche e la Viper. Ovviamente, questi 
modelli erano dotati di un livello di dettaglio inadeguato 
rispetto agli oltre 1700 poligoni a macchina che F1 
2001 è in grado di reggere. Si è reso quindi necessario 
un profondo lavoro di revisione e di aggiunta di dettagli. In questa 
fase il lavoro è stato per certi versi frustrante, perché spesso sorgevano 
complicazioni dovute alla non ancora perfetta comprensione dei file. 
Spesso, quando si provavano le prime macchine nel gioco, si arrivava 
solo ad un bel crash con ritorno al desktop... In questa fase è stato 
fondamentale l'apporto di Locutus, un ragazzo olandese ben 
conosciuto nell'ambiente per i suoi editor. Grazie a lui (e alla patch non 
ufficiale fornita dalla EA) tutti i nodi sono venuti al pettine... È stata 
fondamentale, inoltre, la somiglianza della struttura dei file con quella 
{ben più familiare) di SCGT. 


MAO: La riproduzione dei modelli delle vetture è 
impressionante: hai fatto tutto da solo? Come sei riuscito a 
ottenere questi risultati? Che programmi hai utilizzato? 
M@di: Sì, tutte le macchine sono state realizzate partendo da zero da 
me, eccetto la Ferrari 360 Modena che è una conversione del modello 


pi De 
pil ini 


realizzato da JonJon Santiago per SCGT. Il programma utilizzato è 
Zmodeler, un potente tool di modellazione 3D shareware che a mio 
avviso non ha nulla da invidiare ai programmi professionali dal costo di 
svariate decine di milioni... E pensare che si può scaricare liberamente 
da Internet, e la registrazione ha un prezzo davvero esiguo! Per 
ottenere una fedele riproduzione delle macchine è fondamentale 
entrare in possesso dei disegni della vettura rispetto alle viste 
ortogonali: la vista laterale, quella frontale e posteriore e quella 
dall'alto. Dopodiché, ci vuole solo tanta pazienza... e passione! 
Qualora manchino queste visuali bisogna arrangiarsi come si può, ad 
esempio utilizzando delle fotografie delle vetture particolarmente 
"piatte" (prive, cioè, del senso di profondità dato dalla prospettiva). 
Anche se il risultato, | 
inevitabilmente, sarà di qualità inferiore. 

ml 
MAO: Dopo avere installato i dovuti file, FI 2001 diventa un 
gioco completamente diverso e, a memoria d'uomo, una 
modification così non si era mai vista: quanto tempo ti ci è 
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voluto per assemblare tutto quanto? 
M@d: Beh, all'incirca tre mesi, dedicando 
praticamente ogni istante del mio tempo 
libero (e le vacanze natalizie) al MOD. Ma ne 
è valsa la pena. 


MAO: Ho letto che, tra le cose da 
sistemare, c'è anche la fisica delle 
macchine: come fai a riprodurre un 
modello fisico e di guida del genere? 
Che tipo di difficoltà si incontrano in 
un meccanismo simile? 

M@d: Innumerevoli. Uno dei problemi 
maggiori è stato proprio far combaciare una fisica realistica per ciascuna 
macchina con l'esigenza di avere un'intelligenza artificiale degna di 


stati creati pensando alle FI moderne, vetture leggerissime e con una 
portanza aerodinamica tale da scaricare con non troppe difficoltà la 
bellezza di 750 cavalli a terra. Una GT, invece, pesa quasi il doppio, ha 
pneumatici meno performanti e un'efficienza aerodinamica ridicola. 
Ovvio che i piloti pilotati dall'Al andassero in crisi a ogni curva con queste 
vetture! Testacoda, ribaltamenti, incidenti incredibili... Alla fine, grazie a 
un artificio, siamo riusciti a escogitare un sistema per dotare le sole 
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vetture del computer di caratteristiche compatibili con il loro stile di 
guida... Riguardo il problema del settaggio della fisica per i piloti 
"Umani", invece, si tratta di una parte del lavoro estremamente 
interessante, che inizia con l'inserire nei file che regolano la fisica i dati 
oggettivi della vettura, come il peso, le dimensioni, le caratteristiche di 
potenza e di curva di coppia eccetera. Dopodiché diventa importante 
avere l'input di qualcuno che, possibilmente, abbia pilotato vetture del 
genere nella realtà. Fortunatamente, l'ambiente degli 

appassionati di simulatori di guida è composto da persone estremamente 
competenti sia in Italia che all'estero, alcune delle quali anche con 
trascorsi agonistici di vario livello. Per la fisica della Porsche, ad esempio, 
siamo stati messi sulla strada giusta da Doug Arnao, noto a tutti gli 
appassionati di Grand Prix Legend, che ha corso veramente in passato su 
questa gloriosa vettura... - 


MAO: Hai intenzione di 
pubblicare nuove versioni? 
Quanto ritieni che manchi 
al completamento totale 

° del MOD? Quali modifiche 
apporterai, sempre che il 
futuro ne riservi? 
M@d: Attualmente il lavoro ha 
il sopravvento, ma non è detto 
che in futuro non possa uscire 
dalla mia *fabbrica' qualche 


| A. MENU 
I FERRARI 550 GT 


questo’ nome: Gli'algoritmi che regolano il comportamento dell'IA sono--vabitacotorripi 


rep rr 
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nuova auto o carset. Sono sempre stato, ad 
esempio, un grande appassionato di vetture 
turismo.... Riguardo alle modifiche, ci 
saranno sicuramente degli upgrade per 
quanto riguarda la fisica, in continua 
evoluzione. Per questo e per altre 
informazioni riguardo a eventuali progetti 
futuri rimando al mio sito 
http:/Avww.madfactory.racesim.net. 


MAO: Bene, fai una minirecensione 
del MOD! 

M@d: Il MOD comprende 24 tra le più belle 
vetture che hanno partecipato al campionato FIA GT nella stagione 
2001. Ogni vettura dispone di un proprio comportamento fisico e di un 
itparticolari. L'esperienza che si ricava provando 
queste macchine in FI 2001 è talmente diversa da quanto si prova con 
le vetture originali del gioco da risultare spiazzante: alzi la mano chi, la 
prima volta che è arrivato alla staccata della Roggia, a Monza, non si è 
spiaccicato contro le barriere perché ha frenato usando i riferimenti delle 
F1! Il MOD ha un'impostazione decisamente meno arcade rispetto al 
gioco originale, e si rivela impegnativo sin dalle prime battute... Ma 
quanta soddisfazione nel riuscire a domare la rabbiosa potenza delle 
Viper o nel controllare un'intraversata delle Lister... Alla fine, ci si accorge 
che si gira e si continua a girare per il semplice gusto di farlo, e a 
differenza di quanto accade con le F1, si rinuncia ad accelerare il tempo 
fino alla sessione successiva solo per poter guidare in libertà, senza 
vincoli, cercando di limare qualche decimo dal nostro miglior tempo... 


MAO: Un consiglio a chi vuole mettersi a lavorare su un MOD: 
come cominciare? Cosa fare? 

M@d: Armarsi di tanta, tanta pazienza, e non commettere l'errore di 
credere che sia più facile iniziare modificando una vettura già esistente, 
magari scaricata dalla Rete. L'unico modo è scaricarsi qualche bel tutorial 
su come creare una macchina da zero (sul sito di Zmodeler, 
www.zmodeler.com, ce n'è uno molto ben fatto) e partire da un bel 
foglio bianco. Solo così si impara. Certo, se si ha fretta di creare una | 


macchina in due giorni, essendo alle prime armi, difficilmente si 
otterranno risultati. 
Modificare una 
vettura già fatta, al 
massimo, ti può 
insegnare i 
rudimenti di un 
programma di 
modellazione 3D 
{come spostare i 
vertici di un 
poligono, o 
mirrorizzare un 
gruppo di 
poligoni), ma non ti insegna come mappare una superficie con una 
bitmap, non ti insegna come discretizzare una superficie curva con i 
poligoni in modo che "sembri" curva, insomma non ti. 
insegna a modellare una macchina. Ovviamente, poi, 
certe “finezze” si apprendono solo con il tempo. La 
prima vettura che feci “da zero" (e fu la mia prima 
macchina in assoluto) fu un'Alfa 156 Super Turismo per 
SCGT. A guardarla oggi, così goffa e sproporzionata, mi 
viene quasi da ridere. Solo quattro o cingue mesi più 
tardi, la rifeci partendo da zero ottenendo risultati di 
gran lunga più apprezzabili... 


Bene e con questo non vi rimane altro da fare che 
installarvi il MOD e godere... 


Online Racing: il semplice 

parlarne, appena due anni 

fa almeno in Italia, sarebbe 

Stato considerato pura 

aneddotica: connessioni 

lente, software non 

ottimizzato, periferiche di 

guida non sempre 

all'altezza della situazione. 

E un gioco, Grand Prix 

Legends, adorato dai piloti 

virtuali più esaltati ma ignorato dalla comunità 
videoludica in genere, non disposta a 
trascorrere il proprio tempo libero smussando 
gli assetti di monoposto "vecchie" di 30 anni 
per limare pochi decimi al giro su circuiti di 
Formula 1 ormai irriconoscibili o addirittura 
scomparsi. | Papyrus, autori del gioco, 
dimostrarono nel 1998 una lungimiranza 
sconosciuta alla maggioranza degli 
sviluppatori, costruendo 

una simulazione 

"pesante" come Grand 

Prix Legends attorno al 

supporto multiplayer, 

piuttosto che 

considerarlo come un 

optional per pochi eletti. 

Il tempo ha dimostrato 

quanto questa strategia 

fosse vincente, facendo 

di GPL e di Nascar 4 le 
simulazioni di guida più 

giocate in Rete. L'eccezionale livello grafico e 
tecnico degli add-on sviluppati in questi anni 
ha fatto il resto, donando nuova vita a quello 
che con il mitico Grand Prix 2 è sicuramente il 
gioco di guida più longevo di sempre, insieme 
a una Visibilità sempre crescente che ha 
interessato infine le maggiori software house, 
storicamente indifferenti al fascino delle corse 
online. 

Ma cosa offre il panorama dell'online racing ai 
piloti virtuali? 

Non c'è che l'imbarazzo della scelta. A partire, 
appunto da Grand Prix Legends. Per chi 
ancora non lo conoscesse, si tratta della 
migliore simulazione di guida a ruote scoperte 
a riprodurre alla perfezione le monoposto e i 
circuiti di Formula 1 del 1967, anno dopo il 
quale fecero la loro comparsa sponsor 
pubblicitari e appendici aerodinamiche. Proprio 
questo aspetto fa sì che la guida delle vetture 


Entry List 


OPTIONS. GARAGE NEXT SESSION 


sia particolarmente 
affascinante e 
impegnativa. La più 
accurata 
realizzazione della 
dinamica 
automobilistica mai 
sviluppata per un 
gioco di corse, unita 
al fatto di doversi 
confrontare con 
fuoriclasse virtuali come Jim Clark e Graham 
Hill, rende Grand Prix Legends la più esaltante 
esperienza simulativa alla quale il panorama 
videoludico abbia assistito negli ultimi anni. Per 
questo motivo, grazie a un supporto online 
all'avanguardia assistito da WinRoc - una 
fantastica utility che consente di monitorare in 
tempo reale tutti i server di gioco e di accedere 
direttamente alle gare in modo assolutamente 
trasparente; è 
possibile con un paio 
di click scendere in 
pista per gareggiare 
contro avversari reali. 


Biagi cinelita da cliccare a) MOVTEdiayor 


La struttura stessa di 
gioco, orientata al 
multiplayer e 
ottimizzata per le 
connessioni di Rete 
rende assolutamente 
godibile l'esperienza 
anche per chi 
dispone di un semplice modem a 56k, senza 
connessione dedicata. È impossibile descrivere 
l'emozione di trovarsi sulla linea di partenza, 
dopo aver affrontato le qualificazioni, insieme a 


20 avversari pronti a superarsi fin dalla prima 
curva. Le sensazioni sono indescrivibili, vi 
assicuriamo che vale la pena tentare! 


È fin troppo facile rendersi conto di quanto sia 
appagante correre contro altri piloti in carne e 
ossa piuttosto che confrontarsi con 
l'intelligenza Artificiale delle simulazioni 
Papyrus. È ancora più semplice imbattersi nei 
numerosi campionati organizzati su Internet: | 
siti dedicati alle simulazioni di guida sono 
davvero tanti, per esempio come Drivingitalia 
(www.drivingitalia.com) o Racesim l 
(www.racesim.net}: oltre a offrire in tempo i 
reale le news relative alle novità del settore e ai 


_numerosi aggiornamenti software disponibili ‘ 


per il download gratuito, ospitano i campionati 
online di Grand Prix Legends e di Nascar 4. 


Alla sezione campionati di Driving Italia 
(Www.drivingitalia.com/camp_gpl/default.asp) 
è possibile accedere al regolamento, al 
calendario delle gare, oltre ad aggiornarsi sugli 
eventi singoli, l'ultimo dei quali ha premiato il 
vincitore della gara disputata sul circuito del 
Nurburgring con un abbonamento a F1 
Racing. Lo stesso si può dire per il campionato 
italiano di Racesim, che sta per iniziare proprio 
in questi giorni, accessibile a questo indirizzo: 
www.cigp!2002.racesim.net. 


Per gli appassionati delle Stock Car che 
competono nella mitica Nascar, è d'obbligo 
una visita all'indirizzo www.noc.racesim.net, 
un sito davvero completo che ospita un 
campionato che, ovviamente, ruota attorno a 
Nascar 4, una delle ultime creazioni Papyrus 
considerata dagli stessi sviluppatori il nuovo 
punto di riferimento per le simulazioni di 
guida. In Italia ne esistono altri: l'Arena 
(nascarclubitalia.racesim.net/ARENA/indexARE 
NA.html) e quello di Nascaritalia 
(www.nascaritalia.com). Sebbene le 
competizioni sui tracciati ovali tanto familiari 
agli spettatori americani non siano altrettanto 
popolari nel Vecchio Continente, questa 
simulazione sta ottenendo anche dalle nostre 
parti un successo insperato, in virtù del 


divertimento e del livello di sfida generato dalle 


competizioni online, alle quali possono 
partecipare contemporaneamente più di 40 
piloti! 


Ma la Formula 1? Già, la F1. La EA SPORTS, 
con l'acquisizione pressoché totale dei diritti 
FIA legati alla stagione 2001 ha costituito un 
precedente importante, dando la possibilità, 
tramite il supporto diretto di F1 2001, di 
gareggiare online contro altri avversari. 
Accedere ai server di gioco è ancora più facile 
grazie al Relay 
(Nttp://f12001.relaygames.com), un'utility che 
svolge per F1 2001, FI Racing Championship 
e ora anche Rally Trophy, le stesse funzioni 
offerte da WinRoc. 

Insomma, ce n'è davvero per tutti i gusti. Che 
siate fan di Michael Schumacher, o dei 
nostalgici ammiratori di Jack Brabham, non 
dovete far altro che entrare in Internet e 
provare, almeno una volta, l'emozione di 
partecipare ad una gara online. Non ve ne 
pentirete: parola di Driving Italia! 
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a flat to play! 


F4 AUP — FLAT RATE ISDN 


Flat di altissima qualità nata da un progetto per fornire 
wc la migliore connessione possibile al power user più 


esigente della rete, sia esso un’azienda o un 


ti collegherà al più veloce Internet backbone 
Europeo e direttamente ai server di NGI. 


e Compressione dei dati su ISDN 


” 


* "fair queing" per massimizzare l'utilizzo della banda 


in caso di utilizzo parallelo di file transfer 


* Utilizzo della rivoluzionaria tecnologia AUP che sconfigge il 


“fenomeno” dell’occupato 


* Tutti gli abbonamenti sono 128 K, potrai decidere tu quando usare un solo 


canale o entrambi contemporaneamente 


® F4 AUP si compone di una vasta gamma di prodotti grazie ai livelli AUP 3, 


6, 9,12, 18, 24 e 48 


® Possibilità di fare upgrade da un livello AUP all’altro per ottenere il prodotto 


corrispondente alle reali esigenze 


* F4 Ricaricabile per ricaricare ed utilizzare la tecnologia di F4 come, quando, 


e dove vuoi. Costo fisso al minuto con connessione a numero verde 
nazionale senza scatto alla risposta. 


e-mail: f4@ngi.it 


privato. Un numero verde senza scatto alla risposta 


F5 - ADSL 


La prima ADSL italiana in modalità 
FAST, disponibile in 3 versioni. Due 
versioni con banda garantita 90% e 
tariffa a consumo, e una versione 
con banda garantita "best effort" e 
senza limiti di traffico. 


» 7 dg e Configurazione della linea ADSL in 
modalità FAST (rispetto alle configurazioni 
Interleaved utilizzate dai provider tradizionali 
permette un ping notevolmente inferiore e velocità 
di download sensibilmente superiore) 


* La rete di raccolta nazionale si appoggia sulla maggiore 
infrastruttura IP Businness italiana per permettere performance 
costanti in ogni ora del giorno. 


* Disponibile in modalità banda garantita al 90% e tariffa a consumo 
nella versione ADSL 640/128 e ADSL 2048/512 


* Disponibile in modalità banda garantita “Best Effort” e traffico 
illimitato nella versione ADSL 640/128 


e-mail: f5@ngi.it 


internet, http://internet.ngi.it 


tel. 0332 2070.1 


= IGM UOL CTF TOURNAMENT: SI COMINCIA... 


Finalmente dopo un diffi cile. avvio, il TEM UOL. 
Tournament ha ingranato la giusta marcia. | 
server di allenamento, messi a disposizione da 
NOS {www.ngx.sm) per la prima sessione del 
torneo, sono ormai operativi da un paio di 
settimane, ma questo non significa che siete 
fuori gara: le iscrizioni sono aperte sino al 15 
febbraio dato che a causa di problemi sul 


database, le squadre iscritte prima dello scorso 
6 Gennaio si dovranno registrare nuovamente. 
Per iscrivere una squadra bisogna compilare 
l'apposito form che troverete nella sezione UOL 
della FragZone di TGMOnline! Ricordo che, 
una volta iscritti, non sarà più possibile 
cambiare team, quindi pensateci bene prima di 
dare il vostro consenso per unirvi a un qualsiasi 
gruppo. Il Torneo si svolgerà in due diverse 
sessioni di gioco: la prima vedrà i team 
dividersi in gironi, per sfidarsi nella divertente 
modalità CTF (Rubabandiera rulez), la seconda 


invece coinvolgerà 16 squadre finaliste che si 
scontreranno in classici e adrenalinici PvP per 
giungere all'agognato titolo. La prima sessione 
partirà i primi di marzo e sul Silver Disc di quel 
mese troverete la patch 4.0 del CTF 
assolutamente necessaria per partecipare alla 
prima fase. La versione 4.0 rispetto alla 3.0 è 
molto più da "torneo": tutti gli eventi random, 
cioè casuali, saranno accuratamente eliminati 
in modo da escludere il più possibile l'elemento 
"fortuna" dal certamente complesso sistema di 
gioco. Tutto dipenderà quindi dalla sola abilità 
dei giocatori. Le classi saranno anche 
riequilibrate e meglio caratterizzate, e ogni. 
giocatore avrà le stesse identiche possibilità 
rispetto a un altro della medesima classe; a 


—questo-punto.mi.chiederete a.cosa.serve............ 


allenarsi alla 3.0, ma forse non avete notato 
che vi permetterà di farvi un'idea precisa del 


sisterna ‘ “Capture The Flag', delle classi e dei 
power up presenti in gioco. Gli allenamenti alla 
modalità CTF 3.0 sono in qualsiasi caso aperti. 
sino ai primi di Marzo, cioè sino a quando non 
partirà completamente il Torneo. Per diventare 
imbattibili in questo innovativo sistema di gioco 
è necessaria la patch da ben 50 MB che trovate 
nel CD dedicato al Multiplayer nel nostro 
numero 151: lo speciale natalizio racchiude 
anche una guida alla versione 3.0 del CTF e 
l’articolo introduttivo al Torneo, ma se vi siete 
svegliati tardi potete scaricare la patch e trovare 
tutte le informazioni necessarie sul sito 
www.zuluctf.sm, che sarà il punto di 
coordinamento della prima fase e anche il 
luogo in cui chiunque potrà crearsi gli account 
necessari ad accedere ai server di allenamento 
NGX. Vi consiglio inoltre di frequentare e 
utilizzare i forum del zuluctf, o quelli di 
TGMOnline, per organizzare delle sorte di 
“amichevoli” e scontrarvi con altre squadre 
partecipanti. La prima sessione del torneo si 
concluderà verso il 15 Marzo, e le squadre 
finaliste, dopo questa data, potranno iniziare 
l'allenamento per la seconda fase di Torneo, 
cioè quella in modalità PvP che durerà per circa 
due settimane. Con il successivo mese, e quindi 
Aprile, partirà finalmente a tutti gli effetti la fase 


ZuuCTF 


di Aprile con una squadra campione. In queste 
stesse pagine, ogni mese sarete aggiornati 
sull'andamento del Torneo sino al mese di 
maggio, numero nel quale troverete una bella 
intervista al team vincitore. Questo Torneo non 
è comunque l'unica iniziativa legata ad Ultima 
Online che stiamo portando avanti: dal 20 
Gennaio sul nostro tgmonline 
(www.tgmonline.it}, il Mao e la sua Fragzone 
ospitano un sezione totalmente dedicata a 
Ultima Online già bella ricca di speciali, 
interviste, guide e tutorial su tutto il mondo di 
Sosaria. In particolare troverete dettagliate 
guide ai più utilizzati programmi di macro e 
assist in gioco (Uo-Autopilot, Uo-Assist, etc), 
esaurienti strategie che vi permetteranno di 
conoscere i lati più o meno nascosti del 
capolavoro della Origin, accurate recensioni 


NGI ITEM ACADEMYI 


NGI ha messo a disposizione di TGM e dei propri fedelissimi lettori (in qualche modo vi 


dobbiamo premiare ogni tanto, no?) un buon numero di server per permettere scontri 
online ai massimi livelli, il tutto ovviamente in maniera del tutto gratuita! 


| giochi interessati dall'iniziativa sono CounterStrike, Quake III, Unreal Tournament, e 

stiamo ancora pensando a qualche altra formula per soddisfare i gusti un po' di tutti... 
Con la nascita del sito sono venute a crearsi alcune necessità che cercheremo in tutti i modi di soddisfare: la 
prima è quella di far provare a tutti, nei limiti del possibile, l'esperienza del multiplayer. Come? Beh, non ditemi 


che non avete comprato TGM con Silver Disc.. 


. Se non l'avete fatto, avete buttato al vento la più nitida 


occasione per cominciare a essere un "niubbi" di quelli tosti! La patch 1.1.0.8 di Half-Life in italiano, invece, si 


trova sui Silver Disc di TEM 152. 


La componente principale (ma non essenziale, sia chiaro) è il Silver Disc Speciale Multiplayer sul numero 151 
(in alternativa, potete sempre seguire le indicazioni nella sezione FragZone del sito): come ai tempi dell'iniziati- 
va di Tribes (vi ricordate il regalo e iltorneo?), abbiamo deciso di mantenere la dicitura NGI TEM Academy per 
il semplice motivo che, in qualche modo, cercheremo di "insegnare" anche ai giocatori inesperti come fare 
cosa in quel determinato tipo di gioco in sessioni speciali che annunceremo sul forum di TEM Online (per que- 
sto, come vi dicevo in apertura, è importante visitarlo spesso d'ora in avanti). 

Nel momento in cui starete leggendo queste righe, poi, la FragZone di TGEMOnline si arricchirà di una nuova se- 
zione denominata "Primi Frag": qui dentro troverete guide che vi insegneranno per filo e per segno come e quali 
aggiornamenti installare, come far funzionare correttamente i MOD, come modificare le configurazioni, come 
utilizzare programmi complementari (come il pluriosannato All Seeing Eye, piuttosto che GameSpy 3D), quali 
comandi inserire da console per migliorare le prestazioni dei giochi, come ottimizzare il sistema e tutto il resto. 


conclusiva del Torneo, durante la quale i 16 
finalisti si contenderanno il titolo attraverso 
scontri a eliminazione diretta che si 
concluderanno definitivamente entro la metà 


accompagnate da oggettive valutazioni sul 
panorama italiano dei server non ufficiali, una 
sezione totalmente dedicata ai giocatori (e 
quindi alle gilde e ai clan) e per finire tutorial e 
semplici spiegazioni su tutto ciò che è 
necessario per crearsi il proprio personale shard 
di Ultima Online. Saranno trattati anche gli 
aspetti più complessi di scripting e 
modificazione dei MUL {il file base su cui gira 
UOL). Questo e altro vi aspetta su TEMOnline e 
ricordate di sfogliare queste stesse pagine nei 
prossimi mesi per conoscere l'evoluzione del 
Torneo! Alla prossima! 
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Voglia di sfida in rete! 2 


Visita il 


nostro sito 
Peri Scoprire 


{I]UCRI] 


retroscena 


15] 


Yideogioco 


Oni. 


Nrofessioni no) | 


Perché non 
provare l’ebbrezza dell’essere 
un e.sportivo? 
Se pensi che l’attività agonistica nel videogame 
sia l’ambiente naturale di chi gioca con passione non 
puoi non farti una “fraggatina” sui server di NGI! 


NGI the e.sport Xperience 


...@ Che dire di diventare parte attiva della grande 
comunità guidata da Adso da Melk e skyluke!!! 


Te lo preannunciamo in pillole: 
- 110 macchine maniacalmente curate 
- Oltre 500 server di gioco 
— Accessi a Internet per ogni esigenza: F3, F3Pro, 
F4 e F5 - http://internet.ngi.it 
- Private Network 
- Game Server list 
- Tutte le news aggiornate sul mondo del NetGaming 
- Server Rent 
- NGAP: NetGamer Authentication Protocol 
- Forum di discussione 
- NGI Magazine 
- NGI ShOP 


e..i:moai-lrcsctract f:@onogli...i 


SOLDIER 
f 


INCREDIBILE! Con l’a 


ABBONATI! 


TGNM TI 
REGALA 


ECCEZIONALE OFFERTA 


ABBONAMENTO A 12 NUMERI 
IN VERSIONE CD ROM (COMPRESI GLI SPECIALI) 
A 


(178.800 LIRE) 


E in più 
Return To Castle 
Wolfenstein 


COME ABBONARSI? 

> - Compila e spedisci il coupon 

- Paga l'importo dovuto secondo il metodo scelto 
- Goditi Return To Castle Wolfenstein 


- Per qualsiasi problema pratico relativo all’abbonamento 
consulta il servizio cortesia allo 02/66030285. 


Per informazioni abbonamento@xenia.it 


Offerta valida dal 01-01-2002 al 28-02-2002 
per i nuovi abbonati e per i rinnovi 


regalo il capolavoro firmato id Software 


nuovi modelli realizzati a 0,18 mi- 
esasperante, le prestazioni 


imensionati non solo rispetto alle applicazioni per l'ufficio, ma anche ai 
lochi. Dotandosi di una scheda grafica di ultima generazione, se da un la- 
ì è vero che salendo di MHz aumentano anche le prestazioni, dall'altro i benefici 
no quasi trascurabili; inoltre, una configurazione superiore a un processore a 
1,5 GHz con buona scheda grafica (diciamo una GeForce 2) è già in grado di ga- 
rantire in tutti i casi il massimo delle prestazioni (se si escludono le funzioni 
DirectX 8, per cui bisogna passare alla Radeon 8500 o alla GeForce 3, ma il 
discorso sostanzialmente non cambia). 
Storicamente, rincorrere i megahertz ha sempre significato un notevole salasso 
per il portafogli, pertanto molti utenti potrebbero trovarsi maggiormente a loro a- 
gio con configurazioni di medio livello, più economiche ma anche più vantaggio- 
se per quanto concerne il rapporto prezzo/prestazioni. Sia chiaro: nell'ambito del- 
le applicazioni video, della programmazione e dell’elaborazione grafica, ogni 
MHZ in più è ben accetto. 
Secondo discorso: finalmente sono disponibili anche per Intel le memorie DDR, 
grazie a chipset prodotti da terzi e all'845 (D). Test alla mano, le differenze in ter- 
mini di prestazioni fra DDR e Rambus sono ormai ridotte al 3-4%, quantunque 
anche il divario di prezzo sia molto ridotto (circa 50 € per 256 MB). Attualmente, 
l'ago della bilancia pende decisamente a favore delle DDR, ma nell'immediato fu- 
turo il consorzio Rambus proporrà delle memorie velocissime che potrebbero 
ristabilire le distanze, non solo di prestazioni, ma anche di prezzo (si suppone 
che il nuovo modello costerà il doppio di quello attuale). Proprio nel momento in 
cui Intel viene a disporre di memorie più economiche, dunque, il continuo calo 
di prezzi delle Rambus rende molto meno incisivo questo tipo di discorso. 
Veniamo ai costi del processore: come potete vedere nella tabella, il Pentium 4 
2200A costa 200$ in più dell'Athlon XP 2000+, ma ha un prezzo equivalente nek 
la versione 2000A. 
Come si vede, il divario di prestazioni man mano che si scende nella scala non è 
| Così ampio da giustificare la differenza di prezzo: un Athlon XP 1800 + costa la 
età del 2000+, per fare un esempio. Durante i nostri test abbiamo messo alla 
va i due nuovi modellî di punta dell’Intel, assieme all’Athlon XP 2000+, 

9) configurazione con memoria DDR. 
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minciamo con Quake 3, test che, nella modalità 640x480, sancisce la validità 


un processore in ambito Open GL. Storicamente, questo è sempre stato il 
dominio del Pentium 4, al punto che con il 2,2 GHz si arriva a 280 fps (con sche- 
GeForce 3 Ti 500), a 2 GHz a 265, contro i 245 dell’Athlon. Anche il P4 
vecchio modello, a 2 GHz, è superiore all'Athlon, ma lanciando i demo a 
risoluzioni più alte, come a 1024x768, il divario si riduce nell'ordine del 5%. 

Con il 3DMark 2001, che rappresenta il punto di riferimento in ambito Direct 3D, 
Athlon e Pentium se la battono alla pari, e non ci sono differenze significative, 
‘ma la Radeon 8500 aumenta del 6% le prestazioni col nuovo Pentium, mentre la 
GeForce rimane invariata: con la scheda di ATI, senza alcun tipo di overclock, ab- 


‘biamo fatto registrare un eccezionale 8400 (contro i 7600 della GeForce 3 Ti 


500). 

La compressione video è un altro campo in cui il Pentium si è sempre trovato in 
vantaggio e il nuovo modello non inverte certo la tendenza: nel nostro file VOB 
di prova, usando FlaskMPEG e il codec 4.12, siamo arrivati a 29 fps con il 2,2 
GHz, mentre l’Athlon è fermo a 25. 

Nel complesso, il Pentium 4 modello A è sempre superiore all'Athlon, talvolta per 
un margine compreso fra il 5 e il 20%, talvolta in modo clamoroso - su Internet 
abbiamo trovato un test effettuato con Lightwave 7b, software per il rendering 
3D: ebbene, non solo il Pentium 4 a 1,5 GHz è superiore all’Athlon XP 2000 +, 
ma il 2200 A supera quest'ultimo del 60%. 

Con Sysmark 2001, che registra le prestazioni dell'ufficio, il P4 è in vantaggio an- 
che se di un'inezia. 

Nel complesso, tirare le fila di questa lunga serie di risultati è piuttosto semplice. 
Non c'è dubbio che Intel abbia riguadagnato la testa della classifica, ma il dato 
clamoroso è un altro: mentre il 2200A non ha un prezzo davvero elevato (al pub- 
blico costerà all'incirca 750 €), il 2000A costa come un Athlon XP 2000+ e ha 
prestazioni pressoché identiche. Per la prima volta negli ultimi anni, dunque, un 
sistema di punta equipaggiato con un processore Pentium ha un prezzo del tutto 
analogo a uno dotato di processore AMD e le prestazioni sono alla pari: la forza 
del marchio Pentium 4 è indiscutibilmente superiore, pertanto non si prospettano 


tempi facili per la casa di Sunnyvale. Inoltre, chi vuole comunque il top delle pre- 
stazioni senza badare a spese, sceglierà ancora Intel. Sia chiaro, ‘per Athlon Ùa 
ancora parecchio spazio, visto che un modelli 
prestazioni pressoché imbattibile, ed è 
gurazioni di alto livello senza un bud 
Nondimeno, in valore assoluto un 
2200A non ha veramente rivali 


Processore 
Intel Pentium 4/2200A- 

Intel Pentium 4/2000A_ 
Intel Pentium 4/2000 

AMD Athlon XP 2000+ 
AMD Athlon XP 1900+ 
AMD Athlon XP 1800+ 


Prezzo per 1000 uni 


HARDWARE 


uanto-riguarda i dati tecnici, troviamo una risposta di 
juenza di 40Hz — 20kHz, potenza in uscita di 15 watt 

| subwoofer e 4 W per ciascuno dei satelliti. 

ione è decisamente semplice: i due speaker princi- x 
Collegati fra loro, presentano due connettori che ) TECNICA È 
subwoofer, assieme a quello singolo per i due 
urround; infine, due cavi vanno inseriti sia 
che nella scheda audio. 

‘zato il solito mix di musica e 

, g i speaker Labtec rivelano una 
r le loro dimensioni, mentre il 


) PERFORMANCE @-: R 


BUNDLE 


ro. | cavi sono d lente lungh 

per i due altoparlanti anteriori, 3,6 m per — 
quelli posteriori. Purtroppo, l'altoparlante 
su cui si trovano i due regolatori autonomi i dî rip. 

del volume e la presa per le cuffie, presen- due speaker secondari in modo 
ta numerosi fili di collegamen- da creare un ambiente 3D ideale 
to, cosicché la sezione per film e videogiochi. 
posteriore non poggia Purtroppo, l'interruttore 
perfettamente alla ba- generale è collocato sul 
se. Il subfoower è il subwoofer, il quale si classica, i Labtec Arena 530 sono il prodotto 
classico Labtec, di trova tipicamente negli ideale per chi non vuole spendere molto e 
colore nero: elegante angoli meno non prende in considerazione la 

come al solito, con un raggiungibili della stan- configurazione Dolby 5.1. Se poi disdegnate 
trasformatore di dimen- za. In sostanza, a meno — altoparlanti dal look fin troppo classico, c'è 
sioni piuttosto contenute. che non dobbia- un motivo in più per acqui- 


te riprodurre della musica 17 >» stare questo prodotto. 
> A . 
nr 


@ asse e garantisce un'ottima 
risposta anche in situazioni estre- 
me; inoltre, il Force Feedback si 


La certificazione ISO 9002 di Saitek, società che ha la sede di 
produzione in Cina, non è che una delle ragioni per cui i suoi 
TECNICA —& prodotti si posizionano sempre ai vertici della categoria, si 


tratti di pad, joystick o volanti. Il Cyborg 3D Force è un rivela di ottima qualità: 
PERFORMANCE joystick dotato di Force Feedback e, come tale, dal prezzo fortunatamente, ormai la totalità dei 
non particolarmente contenuto. La base ha dimensioni giochi che prevede l'uso di un joystick lo sup- 
BUNDLE piuttosto contenute ma garantisce una stabilità eccellente, porta. 
ospitando altresì quattro pulsanti. La leva è dotata di Stabilità, precisione e alto numero dei comandi 
INSTALLAZIONE appoggia-mano, è piuttosto sottile e, oltre al generoso sono le caratteristiche peculiari del Cyborg 
> Òw grilletto, presenta il dispositivo per il cambiamento del 3D.Force; peccato per i pulsanti, 


punto di vista, nonché quattro pulsanti | Je non si tratta di un difetto sosta 
aggiuntivi. La manetta è decisamente inu- E 
suale per posizione e forma: si tratta di 
I doppia, disposta — 
l'estremità anteriore della base. 
«Mentre la scelta dei colori è 
icuramente azzeccata, i pulsan- 
nino una sensazione di 
scarsa robustezza e di 
look da giocattolo, — 
quantunque contro la 
loro precisione non 
è lecito argomenta- 
re. La leva è ruota- 
bile anche sul suo 


HARDWARE. 


Le cuffie digitali sono l'ultima moda degli utenti amanti della 
tecnologia: sono tutto fuorché indispensabili, costano molto, — ( 
ma regalano prestazioni ben superiori alla media e tazi Of: mente impeccabili: 
scavalcano in toto la scheda audio. Ciò significa t la riproduzione dei to- 
"scatolotto" presente lungo il filo contiene la logica di decodt ni bassi non sia esagerata, la 
ficazione del suono, giacché la connessione avviei pulizia del suono è eccellente e 
te porta USB: non vi sono interferenze di sorta, e rade per l'ascolto di musica, non- 
ad alti volumi il fruscio sia comunque percepibile, i ché per intrattenersi con 
è mediamente | 4 _ qualsiasi videogioco, il 
; prodotto non presenta 
pecche. Anche il microfo- 
no è di ottima qualità, 
ma a inficiare il giudizio fi- 
nale c'è la sensazione di 
fragilità della periferica: 
dallo scatolotto in plastica 
non molto resistente, ai 
bracci delle cuffie e del 
microfono, la sensazione è 
che un contatto inavvertito 
con le mani potrebbe rompe- 
re qualcosa. D'altro canto, i 
| assordante: due anni di garanzia tutelano 
bisogna ampiamente l'investimento. 
Da notare che le cuffie non necessitano di alcun driver, 
venendo riconosciute automaticamente dai sistemi 
operativi Windows e dal Macintosh. Non è u- 
na comodità da poco. 


È ormai da un po' di tempo che i pad hanno introdotto la Force Feedback, 


tecnologia wireless: del resto, se perfino i mouse si riescono a nonché sei pulsanti 


TECNICA ER 
RT 
BUNDLE CT 


INSTALLAZIONE’ € 


utilizzare in modo proficuo senza fili, non si capisce perché sulla parte destra. A 

delle periferiche che richiedono un millesimo di letture dei co- completare il tutto, 

mandi al secondo dovrebbero presentare problemi. quattro pulsanti disposti simmetricamente nella sezione 
Il nuovo prodotto di Logitech potrebbe essere descritto in posteriore del pad. 


una sola parola: maestoso. Il look è semplicemente il migliore Per quanto riguarda la precisione dei comandi, solo il D-Pad 


10 TECNICA | ci sia mai capitato di vedere per un pad, con la sezione supe- non convince appieno, in quanto la pressione non è molto 


riore di colore grigio, quella inferiore blu scuro, alla pari delle nitida e talvolta si finisce con l'impartire comandi indesiderati. 


"q. | PERFORMANCE | due leve analogiche, e i pulsanti di colore nero, assieme al D- La tecnologia Rumble si rivela di.ottima qualità, ma l'elemen- 


Pad. to caratterizzante del pad è ovviamente l'assenza di fili. La co- 
a BUNDLE La disposizione dei comandi prevede il D-Pad sulla sinistra, municazione avviene mediante una base collegabile alla por- 
due leve analogiche al centro, unitamente al pulsante Start, a ta USB del computer, mentre sul pad troviamo uno scompar- 


A: INSTALLAZIONE quello della selezione della modalità analogica/digitale e to che accoglie ben quattro batterie stilo, la cui autonomia di- 


all'interruttore del 
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re in qualche modo 

Cordless Gamepad 
per il peso: niente di 

insopportabile, per 
carità, ma utilizzi 
prolungati potreb- 
bero stancare le 
braccia meno alle- 
nate. 


e i medi, nel complesso una dotazione di comandi 
soddisfacente. 
—_ Eimpugnatura del P1500 è molto comoda, anche se le di- 
mensioni della periferica non sono certo contenute; 
d'altro canto, il D-Pad delude un po' dal punto di vista 
delle prestazioni, in quanto la sua 
forma non è particolarmente 
azzeccata e la precisione ©) 
poteva sicuramente È 
essere maggiore, 
soprattutto in 
‘rapporto ai rì- 
sultati otte- 


Distributore: 


TECNICA 
€) PERFORMANCE 
"© BUNDLE 


€) INSTALLAZIONE 


ché lo Shift, per la 

duplicazione dei co- - = 

mandi, e lo Start. Sul è mandi 

la destra ci sono i La connessione 

quattro pulsanti dispo- avviene mediante porta USB e 
sti secondo | punti car- il software in dotazione consente di program- 

dinali, mentre nella se- mare i pulsanti, così da ottenere il massimo della funzio- 
zione inferiore troviamo nalità. 

la leva analogica; da nota- Quantunque non ci sia niente di innovativo nel prodotto 
re che il precedente (dopotutto, i comandi offerti sono ormai uno standard in 
comando di attivazione della ambito PC), il prezzo è piuttosto basso in rapporto alla sua 
funzione "Tilt" è stato rimosso. qualità e alle prestazioni offerte: una scelta da tenere in 
Sul retro del pad ci sono quattro grande considerazione se state cercando un pad di alta 
pulsanti raggiungibili con gli indici qualità e dal prezzo non esorbitante. 


+ Buona quantità dei 
comandi 
+ Look vincente 
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Distributore: 
www.logitech.it È 
Prezzo al pubblico: i 
«€ 64(IVA inclusa) 


Tm» 


TECNICA © 
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SIE INSTALLAZIONE © 


Look moderno e con- 
orse 
Le tonalità alte non 
— sono perfette 


BUNDLE © 


A prima vista, non sono molti i motivi per cui un utente di 
TGM dovrebbe interessarsi a una configurazione audio che 
prevede due altoparlanti più un subwoofer: questa 
soluzione, per quanto economica, presenta degli evidenti 
svantaggi con i videogiochi, giacché l'audio posizionale è 
supportato da molti titoli attualmente in commercio e per 
goderne è necessario disporre di quattro altoparlanti. 


Nondimeno, chi si diletta solo con gli strategici in tempo rea- 


le o con un gioco alla Civilization, non 
disdegnando di tanto in tanto di ascoltare 
della musica ma tenendo sempre 
d'occhio il budget, ha sicuramente la 
necessità di conoscere prodotti as- 
sai validi che, in una certa misura, 
non fanno rimpiangere configura- 
zioni ben più costose. 

È questo il caso dei Pulse 420, so- 
luzione 2+1 di Labtec rivol- 

ta al segmento en- 
try level del 
mercato: trat- 
tasi di un 
prodotto a- 
nalogo 
all'Arena 

530 dal pun- 
to di vista 
estetico, con 
un subwoo- 
fer nero 
estremamente elegante e 


di dimensioni piuttosto contenute, nonché due altoparlanti 
dalla linea davvero moderna, che possono essere attaccati 
anche alla parete. Per quanto riguarda i dati tecnici, i satelliti 
hanno 5 W di potenza RMS, il subwoofer 16 W, mentre la ri- 
sposta di frequenza è di 40Hz —- 20kHz. 
Dando per scontato che l'installazione è semplicissima, alla 
prova dei fatti i Pulse 420 si rivelano una delle migliori confi- 
gurazioni 2+1 sul mercato. La potenza sprigionata dal 
subwoofer è notevole, mentre gli altoparlanti non dovrebbe- 
ro deludere nemmeno chi è a- 
bituato a un ascolto ad alto 
volume, quantunque la 
purezza delle tonalità alte 
non è particolarmente eleva- 
ta. 
Il prezzo non è proprio conte- 
nuto, nondimeno riteniamo 
sia molto meglio scegliere i 
Pulse 420 piuttosto che 
conomicissima 
configurazione con 
altoparlanti, cl 
magari cost 


più: la q 


del suono, 
tenza sprigjo! 


rimarrebbero sicui 
mente a favore 
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Ogni mese 


Playstation F 
ti svela tutti dm | 

Ù lc "Sto WOW IP. 
i segreti SS 
= : CODE: VERONIC = 
dei tuoi Î  MONKEYISLANDA Ax é I 
= si si MDK 2 2 
videogiochi 
preferiti 


v, 
NBA STREET — Po 


GRAN Tiirion 4 
trucchi e CADI Fa ; 
soluzioni per LA ni 
| Perri O ALI 
data Autos (Si 
le (ODE: VERONICA N} Sp 
“ [DARI clovD -.| Dì v_ 
Ri Vee 


\ i UL Aò 
da Naaro eri a 


o SILENT MILL, 29 5 


BLOODY: ROAR8 
may n EDEN rali 
NB 


I Novità 24 È 
Trucchi WS 


“ Soluzioni - 


Salve a tutti, gente! Finalmente, anche la redazione di The Games Machine "scrive" nel 2002. Gli auguri 
ce li siamo già fatti il mese scorso, quindi passiamo velocemente in rassegna i contenuti di questo appuntamento: il focus punta i riflettori sul- 


l’anno appena passato, mentre per quanto riguarda le recensioni troviamo quelle della leggenda dei picchiaduro (Soul Edge) e di un gioco di 


basket davvero carino. Lascio immediatamente la parola ai redattori di Emuitalia, perché lo spazio è davvero tiranno! 


Buona lettura 


DI Ù x =1DI*1) Trascorso il 2001, è inevitabile trovarsi a tirare le rompere l'algoritmo di crittografia che impediva l'utilizzo delle rom dei giochi su scheda 

È Ele a DR 293 a ITA somme: l'anno è stato indubbiamente ricco e CPS2, e già si strizza l'occhio alla CPS3; sempre nel 2001 è nato il primo emulatore di 
i «È È Tdi | movimentato per quanto riguarda il panorama flipper, mentre Mame ha continuato a riscuotere successi e a ogni nuova uscita ha 

ele emulativo, sia per quanto riguarda gli arcade che aggiunto all'immensa lista dei giochi supportati decine di classici. A Dicembre, per finire 


per ciò che concerne il settore home l'anno in bellezza, è stato rilasciato un emulatore di Namco System] 1... Sì, proprio | 
computer/console. l'hardware che fa girare Soul Edge e Tekkenl . 
| Abbiamo assistito alla nascita e all'immediata Grazie al grande aumento di potenza dei PC è quindi diventato possibile emulare anche 

dipartita del miglior emulatore di Nintendo64 dai - sistemi molto recenti: da un lato tutto questo rappresenta una grande sfida per i 
tempi dell'UltraHLE e del Nemu, il Project64; programmatori, ma dall'altro è anche un grande rischio per il mondo dell'emulazione; 

abbiamo visto emulatori di GameBoy Advance prima del rilascio della console, tra cui col passare del tempo, infatti, si tende ad assottigliare troppo la linea che separa 

alcuni in grado di far girare da subito giochi commercial; gli emulatori di console l'emulazione dalla pirateria. Grande anno emulativo comunque, non c'è che dire! 

Vecchiotte come i 1 6bit rasentano oramai la perfezione, mentre il prossimo obiettivo per 

quelli del MegaDrive è ora rappresentato dal MegaCD. Fulvio "Zydio" Sciarretta 

ì Dopo anni di ipotesi, studi e prove, Razoola di Cps2Shock è riuscito nell'impresa di {zydio@emuitalia.com} 


SOFTWARE HOUSE: Namco PIATTAFORMA: Namco System11 EMULATORE RICHIESTO: S11Emu 


Dopo le recensioni sul "meglio" del picchiaduro armato a due dimensioni, ho pensato noteranno l'approccio tattico richiesto da Soul 
bene di illustrarvi quello che rappresentò una rivoluzione nel genere, ovvero Soul Edge. Edge, molto differente da quello di tutti gli altri 
L'innovazione più evidente è sicuramente rappresentata dallo stile grafico, che abbraccia. picchiaduro del tempo. Detto questo, vediamo di 


finalmente le tre dimensioni. Il gioco deve comunque la sua fama {giunta all'apogeo analizzare gli altri aspetti del gioco... Partiamo 

con il seguito, Soul Calibur) allo sfruttamento reale della terza dimensione di gioco, dai personaggi, che sono dieci (ognuno di loro 

grazie all'introduzione del movimento laterale. Cerco di spiegarmi meglio... In Tekken 3, ha due costumi differenti) e adottano difterenti 

per esempio, la terza dimensione viene utilizzata principalmente come "abbellimento', stili. di combattimento a seconda dell'arma 

in quanto il movimento — e di conseguenza il combattimento — avvengono sulla stessa impugnata. Si parte dal Kenjutsu all'ascia barbarica, passando per katane varie e 
direzione vettoriale. In Soul Edge, invece; potrete ricevere attacchi da tutte le direzioni. assortite. La storia gira intorno a un'arma magica e malvagia, Soul Blade, e alle solite 
Tutto questo è reso possibile da un concept diverso per i comandi di attacco, che si vicissitudini personali dei protagonisti, anche se questo aspetto, nella versione Arcade, 
dividono'in tre categorie: colpo laterale, verticale e calcio... Ovviamente, i colpi si non è approfondito come nella sua controparte PSX. II sonoro è stupendo ma, 
massimizzano e ottimizzano sfruttando proprio lo spostamento {laterale e non). È purtroppo, non è ancora emulato dall‘S1 Emu, che se.la cava comunque egregiamente 


presente anche Un tasto per ja parata, in pieno stile Mortal Kombat per intenderci, ma sotto tutti gli altri punti di vista. The legend will never die... 
| con una piccola differenza: l'arma ha, infatti, un'energia che si ridurrà a seguito di ogni ; 
| ‘azione difensiva. Una volta esaurita la barra, la vostra arma diventerà un semplice Giacomo "Judasith" Merello 
N ferrovecchio e sarete costretti a combattere a mani nude. Sono sicuro che molti di voi {judasith@emuitalia.com) 


SOFTWARE HOUSE: Bandai PIATTAFORMA: SNES EMULATORE RICHIESTO: Zsnes 
. Nel 1993, guando si iniziava a intravedere Fombra della PlayStation, uscì uno dei come le “cartoonesche* e gommose animazioni dei personaggi, ed è arricchita da vari 
Ii migliori plattform per 16 bit della grande N: si chiamava Cool Spot. Il protagonista del tocchi di classe (mitico quando Spot si spolvera dalla sabbia dopo esser caduto da 
gioco era il simpatico puntino rosso della 7Up, che per una volta vestiva grandi altezze nel primo stage!); il sonoro è piacevole e azzeccato, 


i panni di un provetto James Bond. Tornato grazie all'emulazione, il suo anche se leggermente meno mirabolante degli altri ambiti; la 
compito è rimasto invariato, ovvero quello di salvare i fratelli Spot giocabilità è a livelli stellari mentre la longevità è discretamente alta, 
rinchiusi in gabbie sparse per i livelli. Ovviamente non è un compito grazie alla varietà e vastità del gioco e ai canonici tre livelli di 
facile e sulla sua strada il giovane Spot incontrerà trabocchetti e difficoltà [che differiscono per obiettivi e portano a diversi percorsi 

— mostriciattoli assortiti. Come se tutto questo non bastasse, si troverà — durante il gioco). Indubbiamente un must havel 
anche a combattere contro il tempo, proprio come in tutti i platform che 
hanno reso famoso guesto genere. li gioco sorprende per la cura quasi 
maniacale posta in ogni aspetto: la grafica è pulita e fumettosa, così _ 


Enrica "Trinity" Pasqua 
{trinity@emuiîtalia.com} 
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In collaborazione con http://gameprog.it 


Buon anno a tutti! Incredibile ma vero... siamo già nel 2002! Il tempo vola, vero? Da circa due anni sono alla guida del 
Talent Scout e, fermandomi un attimo a dare un’occhiata indietro, posso ritenendomi sicuramente molto soddisfatto 
dei risultati ottenuti. Rimango comunque sempre aperto ad eventuali proposte e idee... vorreste vedere qualcosa di 
diverso sul TS? Avete qualche idea brillante da propormi? In caso positivo, non esitate a scrivermi e darete sicuramen- 
te una mano alla crescita della vostra rubrica preferita! Una delle cose che, ultimamente, parecchie persone mi hanno 
fatto notare, è il boom dei giochi realizzati tramite tool come "La fabbrica dei giochi" o simili (anche questo mese, 
infatti, ne abbiamo un paio!) e la relativa carenza di titoli sviluppati "alla vecchia maniera" (con C++ e grafica autopro- 
dotta, per intenderci!). Questi ultimi, molto più impegnativi da realizzare, rimangono comunque l’unico modo per avvi- 
cinarsi veramente al mondo dello sviluppo di videogiochi perciò, per incoraggiarvi a sviluppare titoli di questo tipo, 
intendo sdoppiare la lista di attesa per la pubblicazione sul TS: una sarà dedicata ai giochi sviluppati con tool e l’altra 
a quelli creati tramite linguaggi di programmazione veri e propri... quest’ultima avrà la precedenza! Quindi, 

cosa state aspettando? Spolverate il vostro vecchio compilatore e mettetevi all'opera! 


SPEDITECI | VOSTRI LAVORI! Oltre a esse- 
re commentati saranno inseriti anche sul 
CD di TGM! Per pacchetti superiori ai 
10MB è consigliabile avvertire via e-mail 
e mandare un CD-R agli indirizzi postali! 


ATTENZIONE: il materiale non sarà resti- 
tuito e tutti i dati inviati potranno essere 


pubblicati (se non diversamente specifica- 


to nella lettera o nella e-mail). 


(Per inserire un annuncio da pubblicare 
sul CD di TGM usate il modulo all’indirizzo 
http://gameprog.it/lavoro/form.htm) 


Giochi e Demo: 
talentscout@xenia.it 
Daniele Vergini 

Via Firenze 231/a 
47010 Villa Rovere (FO) 


Grafica e Filmati: 
talentart@xenia.it 
Roberto Lombardo 
Via Maqueda, 267 
90133 Palermo 


WIRICEH 
talentart@mplanet.it 
Salvo Signorino 

(mandate una e-mail prima 
di spedire CD) 


Software House Italiane 
MNZ Software / Mitcom 


http://www.plasman.it/ - http://www.mitcom.com 


Questo mese parliamo di una giovanissima software 

house mantovana, la MNZ Software, composta dai se- 

guenti elementi: Carlo Monzini (coordinatore, lead pro- 

grammer e grafico 3D), Andrea Monzini (game desi- 

gner, level designer e programmatore), Andrea Venieri 

(modellatore 3D e character animator), PierCarlo Ricci (addetto alle presentazioni animate 3D), Alessan- 
dro Mortoni (musicista) e Graziano Zanini (addetto ad effetti sonori e musiche di gioco). Le prime espe- 
rienze di alcuni membri della MNZ risalgono ai tempi dell'MSX e del Basic; il loro primo gioco commer- 
ciale, "Legend of Rome", fu sviluppato su Amiga con il mitico Amos e fu molto importante per fare espe- 
rienza, anche se purtroppo non ci fu nessun ritorno economico per il team, in quanto il loro distributore 
("Cpu Italian System") sparì misteriosamente senza spiegazioni... Di recente, la MNZ si è riorganizzata 
ed è passata allo sviluppo su PC tramite DarkBasic (ne abbiamo già parlato molto in passato, quindi non 
aggiungo altro ndWergio), programma che li ha subito appassionati, anche grazie alle molte analogie 
con il vecchio Amos; sicuramente molti di voi saranno scettici sull'uso del DarkBasic per prodotti com- 
merciali, ma, come dice la stessa MNZ, "siamo consapevoli che usando il C++ si otterrebbero risultati ot- 
timali, ma il tempo e le risorse di cui disponiamo sarebbero comunque insufficienti per la realizzazione di 
un gioco completo in tempi accettabili". Per il titolo a cui sta lavorando attualmente (Plasman, una sorta 
di action/strategico dalla dinamica di gioco decisamente innovativa), la MNZ si avvale della collabora- 
zione e appoggio di Mitcom, una società di Porto Mantovano che si occupa di realizzazioni software, 
produzione video, sistemi di sicurezza, siti internet, e-commerce, telefonia e pubblicità. Quest'ultima, 
nello sviluppo di Plasman, si interessa degli aspetti commerciali (Stefano Lorusso, Pietro Mori), produ- 
zione (Maurizio Castrini), grafica 2D (Andrea Catalani) e sito internet. Ma passiamo ora a descrivere il 
gioco: Plasman è una sorta di "Noè futuristico" il cui unico scopo è salvare gli animali fuggiti dall'Arca, 
facendo molta attenzione ai predatori naturali, che approfitteranno di ogni suo momento di distrazione 
per gettarsi sulle loro "innocenti" vittime. Il nostro simpatico e paffutello Plasman dovrà quindi recupera- 
re gli animali dispersi per i vari livelli e portarli alla "zona di uscita"... per assolvere i suoi compiti il no- 
stro eroe barbuto avrà a disposizione una serie di strumenti particolari: fiale di erba liofilizzata (per atti- 
rare animali erbivori), ossi (per i carnivori), poteri di "freeze" (per immobilizzare momentaneamente i pre- 
datori), un drago gonfiabile (in grado di spaventare alcuni animali feroci) e altre amenità degne solo del- 
l'ispettore Gadget! Quando Plasman non riesce ad evitare un predatore scatta la "modalità combat", un 
vero e proprio combattimento in stile Tekken fra i due contendenti! Non dimentichiamo infine il Bonus 
Level, una sfida tra Plasman e il cattivo di turno 

(ad esempio il Lupo) a bordo di veloci e scat- 

tanti automobiline! Il gioco uscirà in una data 

ancora imprecisata del 2002, ma il prezzo è già 

stato annunciato come molto basso! Beh, che 

altro dire? Di certo vi terremo informati... nel 

frattempo potete già scaricare un demo dal sito 

ufficiale! Buon divertimento! E un "in bocca al 

Lupo" (quello di Plasman, ovviamente) alla 

MNZ Software! 
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SHOOT 
(PC WIN) 
By Marco Dianti 


eldianto@dnet.it 


Eccoci di fronte a un gioco semplice ma divertente? 
sviluppato con The Games Factory. Shoot, come 
suggerisce il nome, è un gioco di tiro al bersa- 


DRAGONBALL HYPER FIGHTING 2 
(PLS) 


By AGEE Vgames 
http://digilander.iol.itfagee 


Di ritorno sul TS ilteam dal nome più strano che io 
conosca!!! Questa volta ci propone un gioco 
(sempre creato con "La fabbrica dei giochi?) ispi- 
rato a DragonBall, il cartone più amato del mo- 
mento. Come avrete già intuito, si tratta di un pic- 
chiaduro in cui potrete scegliere fra due modalità 
di gioco, vale a dire Arcade e Vs Mode. Quest'ulti- 


MUURILUOLLLI 


TALENT SCOUT 


glio... quale bersaglio, dite? Beh... 
un po' di tutto, come potete vedere 


dalle immagini!!! Praticamente, 
ogni cosa che si muove sullo 


schermo! Vi sono vari bersagli che 
danno diversi punti a seconda delle 
abilità necessarie per colpirli e del- 
la frequenza di apparizione; alcuni, 
come il carro arma- 
to, hanno bisogno di 
più colpi per essere 
distrutti, mentre altri 
possono collidere fra 
loro autodistruggen- 
dosi e facendoci perdere punti. Infi- 
ne, fate molta attenzione agli UFO, 
perché ci sottraggono preziosi punti 
solo per il fatto di essere presenti 
sullo schermo! Presumo che la grafi- 
ca del gioco sia stata interamente 


© realizzata da Marco e, pur non es- 


770 Sendo il massimo, risulta comunque 


ma servirà per scontrarvi coi vostri amici, mentre 
nella prima sarà necessario confrontarci con il 
computer, accompagnati da una piccola storia di 
fondo (che ricalca le varie serie televisive di Dra- 
gonBall). Buona l'idea di inserire personaggi 
"bloccati", utilizzabili solo terminando il gioco, così 
come anche quella del "power charge". Quest'ulti- 
mo vi permette, con una particolare combinazione 
di tasti, di caricare fra un colpo e 
l'altro l'aura del personaggio... Il 
potere potrà essere impiegato per 
scagliare sfere di energia al nemi- 
co oppure, quando apparirà la fra- 
se "Kameha!" sullo schermo, di 
scagliare la famigerata "o00- 
ndaaa-eee-nergeee-tiii-caaa!”. 
Non serve dire che quest'ultima, 
nella maggior parte dei casi, spaz- 


zerà via il vostro nemico in un col- 


accettabile. Shoot, pur nella sua semplicità, riesce 
a fare quello che ogni buon gioco dovrebbe, e cioè 
invogliare il giocatore, dopo la prima partita, a dire: 
"accidenti, voglio riprovarci!*; la longevità effettiva, 
comunque, è piuttosto scarsa, essendovi un solo 
schema, e anche piuttosto corto... secondo me, 
Marco, avresti dovuto aggiungere altri livelli (ma- 
gari tematici), con bersagli diversi! 


stanza divertenti, e comunque solo grazie all'i- 
dea del power charge, poiché le mosse “nor- 
mali" sono davvero pochissime! Devo poi dire 
che nemmeno la grafica risulta eccelsa (a 
schermo pieno è davvero "spixellata")... A par- 
te questo, il gioco risulta divertente e sono si- 
curo che piacerà, soprattutto agli appassionati 
della serie! 
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po solo! Gli scontri risultano abba- 


TALENT ART 2002 


Anno nuovo, immagini nuove! Iniziamo col 


chiarire che l’immagine ispiratrice di molte in collaborazione con http://gameprog.it 


polemiche del numero di dicembre è stata rea- 
lizzata seguendo il tutorial della rivista su cui niziamo questo numero facendo (in ri- 
è apparsa, con tutti i pro e i contro del caso... tardo) gli auguri a tutti i lettori di TEM! 
grazie, comunque, per le decine di segnalazio- La prima immagine (fig,1) è di Adriano 
ni arrivatemi. Giannini (giannini_adriano@libero.it), già 
ospitato su queste pagine: la modellazione delle 
katana è buona, così come le superfici; ottime la 
riflessione della lama e le specularità, buona an- 
che l'illuminazione della scena e gli elementi di 
contorno come il pennello, le foglie e le custodie. 
Complimenti! Continuiamo con Francesco Venturi- 
ni (vemp@bigfoot.com) e la sua im- 
magine (fig.2), realizzata partendo 


da una vista esistente, prelevata e 


poi colorata digitalmente: sul perso- 
Y: naggio ritratto (che credo conoscia- 
te tutti) non posso esprimermi gran 
che, essendo il tuo lavoro una spe- 
cie di "copia" del disegno originale: i 
colori sono ben distribuiti, ma per il 
resto non è tutta farina del 
tuo sacco, quindi aspetterò 
un'immagine realizzata al 
100% da te. Torniamo al 3D 


con l'immagine (fig.3) di 


Ivan Grasselli (ivan_74@li- 
bero.it), realizzata con 3DS Max: la texture 
del muro è troppo piatta, dovresti applica- 
re una mappa di bump per aumentare il 
realismo; il pavimento non è male, ma po- 
tevi definirlo in modo più ap- 
profondito, inserendovi qual- 
che motivo di disegno; le co- 
lonne possono andare, idem per il 
tappeto. Per ciò che riguarda la foto 
inserita come background non posso 
che essere critico, visto non si adat- 
ta per nulla all'immagine. La cosa 
che più si nota è l'illumina- 
zione sbagliata della scena: 
se la luce proviene (o me- 
glio, dovrebbe provenire) so- 
lo dall'esterno non è possibi- 
le che la parete della porta 
sia illuminata; dovresti met- 
tere una luce esterna che 
entra realmente dalla porta 
e una piccola point light in- 
terna per simulare la luce in- 
diretta riflessa dai materiali, 


così da rendere le ombre più 


soffuse (e non così sparate 


come se ci fosse una sorgente di luce ar- 
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tificiale interna alla stanza)... prova ad apportare 
queste modifiche. La prossima immagine (fig.4) è 
di Luca Cortellazzi (rtqgcor@libero.it), che ci mostra 
la sua prima realizzazione eseguita in Adobe Pho- 
toshop 6.0: si vede che è il tuo primo lavoro... co- 
sa posso dire su un'immagine come questa? Di 
strada da fare Luca ne hai tantissima, ma non di- 
sperare, forse con il tempo... Tocca adesso a Sil- 
vio Pandurini (maynervosi@libero.it), che ringrazio 
innanzitutto per i complimenti largamente sprecati 
nella tua missiva (non adulatelo troppo se no si 
monta la testa!!! NdWergio); se ho ben capito, il 
personaggio ritratto (fig.5) è fornito nel Poser Pro 
Pak a cui ti riferisci nell'e-mail... Non posso dare 
un giudizio sulla modellazione finché non mi illu- 
mini al riguardo, mentre per ciò che concerne il 
render in uscita posso dire che è molto carino; 
buona l'illuminazione scelta, mentre l'unico mio 


disappunto riguarda lo sfondo nero. Potevi creare 


un background che si adattasse al personaggio in 
scena! Le altre picture che mi hai spedito sono 
carine, soprattutto il tempio! Approfitto di questa 


occasione per dare un piccolo consiglio a tutti i 


lettori: non mostrate mai le vostre opere a metà e, 


prima di farle vedere in giro, assicuratevi che sia- 
no complete così com'erano nei vostri piani, altri- 
menti chi guarderà l'immagine potrebbe non co- 
glierne l'essenza... Ah, non dimenticate di inseri- 
re sempre e comunque un contesto per i vostri 
modelli, e non lasciateli mai sospesi in un colore 
di background o in una scena buttata lì tanto per 
riempire lo sfondo! La prossima immagine (fig.6) è 
di PHOENIX (restnik@tiscalinet.it), realizzata in 
3DS Max simulando la radiosità: non so, il render 
non mi piace proprio, non capisco se vi sono di- 
fetti dimodellazione o se è la riflessione della luce 
a creare imperfezioni nei cerchioni della macchi- 
na e sulla mascherina frontale: di certo il render 
non rende giustizia al modello della Diablo... Ti 
consiglio di cambiare background e, se vuoi pro- 
vare il Radiosity, di affidarti a motori di calcolo ve- 
ri e propri come il Brazil per 3DS Max... di sicuro 
il risultato sarà migliore, aspetto il tuo nuovo ren- 
der! Continuiamo questo numero con Sebastian 
Rizzo (thmann@tin.it), la sua immagine (fig.7) è 
realizzata sempre in 3DS Max: chiaramente sur- 
realista come lo stesso autore mi specifica nell’e- 
mail, l'immagine non è male, tenendo anche pre- 
sente che è la tua prima opera realizzata con que- 
sto programma. L'illuminazione è giusta e le tona- 
lità cromatiche sono buone, ok anche per il cielo, 
mentre per simulare il sole sarebbe stato meglio 
modellarlo o aggiungerlo in post-produzione con 
Adobe Photoshop: non so, magari il classico sole 
del tramonto (quindi grande, rosso e con un aura 
vermiglia); la sabbia non è proprio il massimo, do- 
vresti almeno creare delle imperfezioni sulla sua 
superficie, rendendola così meno piatta e con 
qualche piccolo dosso... se vuoi esagerare, puoi 
eventualmente aggiungere (sempre con Photos- 
hop, oppure creandole in 3D) anche piccole tem- 
peste di sabbia mosse dal vento in prossimità del 
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terreno. Il cuore in 3D è carino, mentre il paletto 
che lo regge mi sembra troppo "semplice": po- 
tresti crearne uno magari un po' più complesso 
come struttura e curare di più la texture, visto 
che sembra strecciata. Aspetto i tuoi prossimi 
lavori, vediamo se ci saranno dei miglioramenti! 
Concludiamo con Walter (walporto@tin.it) e il 
suo lavoro (fig.8), realizzato con Lightwave 5.5 e 
purtroppo pubblicato con un mese di ritardo: 
essenziale ma carino, il candelabro è ben mo- 
dellato e con una buona superficie; buone an- 
che le palline di Natale, le candele e le luci, 
mentre il piano d'appoggio mi sembra un po' 
troppo scarno; non male nel complesso, e so- 
prattutto "in tema" considerando il mese in cui 
doveva essere pubblicato. A que- 
sto punto, prima di lasciarci, vor- 
rei conoscere il vostro parere 
sulle immagini da pubblicare in 
futuro: sarebbe opportuno realiz- 
zare un'ulteriore selezione quali- 
tativa? 0 è meglio lasciare spazio 
a chiunque? Vi invito a mandare i 
vostri commenti e impressioni al- 
l'indirizzo talentart@xenia.it e in 
base alle vostre risposte si vedrà 
quale delle due scelte applicare. 
Vi ricordo anche che, se qualcu- 
no di voi aspira a trovare contatti nel mondo vi- 
deoludico professionale, può inviarmi un'e-mail 
descrittiva (mini curriculum) con 2 o 3 immagini 
allegate per la pubblicazione sulla "vetrina digita- 
le" di GPI (http://gameprog.it), la quale, per il nuo- 
vo anno, si è rinnovata. Per chiudere veramente vi 
ricordo che entro fine mese sarà attivo il nuovo si- 
to LowPoly dedicato alla grafica per videogame... 
Saluti e al mese pros- 

simo! 
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Bentornati a tutti! Anche questo mese una scorpacciata di cheat e affini per far contenti 


grandi e piccini! Come al solito, vi ricordo che anche sul Silver Disc esiste una sezione 


cheat: proprio in quelle pagine potrete trovare quei famosi trainer oramai sempre più 


richiesti per ‘trassare" come si deve in alcuni giochi. Rinnovato questo invito, vi rammento anche che sul sito vengono pubblicate so- 
luzioni e trucchi, quindi il mega archivio che avete sempre desiderato consultabile in linea e in italiano! AI mese prossimo, belli 


P. S. Me la fate la cortesia di leggere il box istruzioni varie ogni tanto? 


DEADLY DOZEN (Luca Addabbo da TGMOniine!) 


Questo gioco manco l'ho visto, ma sono quasi certo che sia uscito 
e che qualcuno ci stia giocando... In ogni caso, il prode Luca mi ha 
spedito questi cheat e io, con gioia, li pubblico! 


Cheatcheat Abilita i cheat 

Ammo Munizioni infinite 

Godmode God mode 

Fly Modalità di volo 

Invis Invisibilità 

Inmission Vince la missione 

Losemission Perde la missione 

Stats Mostra le statistiche di gioco 
ac919 God Mode, munizioni infinite e volo 
hitlermode Tutti i nemici sono invulnerabili! 


EMPIRE EARTH [Lo Straniero da Nocturne) 


Il simpatico personaggio, mi ha inviato i codici per Empire Earth 
(che io personalmente trovo "pesantino", ma è solo un parere). Da 
quello che sono riuscito a capire però, i cheat non funzionano nella 
modalità campagna e l'alternativa è lanciare prima un trainer (che 
trovate appositamente sul Silver Disc allegato) che vi consenta di 
inserire i codici anche nella modalità singola. 

Ecco la lista completa dei codici e i relativi effetti e tutto quello che 
dovrete fare è premere INVIO per aprire una finestra di dialogo e 
poi, dopo avere inserito il codice, nuovamente INVIO! 

my name is methos Tutte le risorse e rivela la mappa 


atm Oro +1000 

you said wood Legname +1000 
rock&roll Roccia +1000 
creatine Ferro +1000 


asus drivers Rivela la mappa 
somebody set up us the bomb Vincete lo scenario 


ahhhcool Perdete lo scenario 

display cheat Visualizza tutti i cheat code 

the big dig Perdete tutte le risorse 

boston rent Perdete tutto l'oro 

uh, smoke? Perdete tutto il legname 

headshot Rimuove tutti gli oggetti dalla mappa 
brainstorm Costruzioni veloci 

columbus Visualizza i pesci e gli animali 

coffee train Ripristina l'energia vitale di tutte le unità 


Ringraziamo e baciamo le mani! 
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LEISURE SUIT LARRY 7 
(A grande richiesta) 


Visto che è uscito nuovamente in budget e alcuni di voi se lo 
stanno rigiocando, ecco dove sono tutte le Easter Egg del 
gioco; Easter che? Beh, trattasi di sorprese pasquali, delle 
birbonate piccanti del gioco, insomma... Tra l'altro, dopo 
che li avrete trovati tutti quanti, il regalo finale sarà una bella 
immagine del capitano Thye come mamma l'ha fatta... 
Questo, prima della fine vera e propria. 

1- Dopo aver trasformato Victoria Principles inuna maniaca 
del sesso, e voglio dire subito dopo, cliccate sull'uomo che 
sta facendo il bagno a sinistra dello schermo tenendo 
premuto contemporaneamente CTRL. Chiedete ora a Victoria 
deltempo... 

2- Nella sala da ballo del capitano, dove incontrerete Jamie 
Lee, andate al lato destro della sala, cliccate su voi stessi e 
dalla console "Other" inserite "dream" (sogna). Eccovi serviti! 
3- Quando visiterete Drew, cliccate sulla foglia a sinistra e 
inserite "push" come verbo... Finalmente scoprirete se il suo 
chirurgo ha fatto un buon lavoro o no! 

4- Andate alla biblioteca dove lavora Victoria, sulla mensola 
c'è un castoro, inseriteci il verbo "milk" (Imungere). Ora entra- 
te nello spogliatorio delle Jugg e avrete una piccola 
sorpresa. 

5- Dopo che le Jugg avranno lasciato il palco, andate nel 
backstage, cliccate sulla console del mixerista e inserite il 
verbo "feel" tramite il solito "other". Ora, tornando da Drew e 
parlandole di Fokker non farà più caso al fatto che voi non la 
guardiate più in faccia ma preferiate scendere verso "i 
piedi"... 

6- Mettete la polvere orgasmica nel drink di Drew quando le 
starete parlando. Cliccate sul drink selezionando il solito 
"other"... Non appena menzionerete la sua valigia e lei si 
alzerà, Larry non vi bloccherà la vista! 

7- Quando andrete nella cabina della Boning, prima di entra- 
re nella porta cliccate sulla "patta" della terza statua sulla si- 
nistra (contando dall'alto), fate uscire la console e scrivete 
"unzip" (nella versione italiana suona come "abbassare la 
cerniera"). Proseguite nella storia uccidendo 
involontariamente il vecchio e quando tornerete il giorno do- 
po per suonare il campanello vedrete Annette Boning 
festeggiare. 

Ora un piccolo trucco per vincere sempre ai dadi contro 
Dewmi More: premete Control-C durante la partita per vede- 
re che cosa ha in mano! 


y 
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l'eccezionale Fallout 2 che vi abbiamo 
regalato qualche tempo fa vi è piaciuto 
talmente tanto che continuano ad arrivarmi 
mail contenenti aiuti, trucchi e suggerimenti 
vari. Agostino da Pratola ha scritto per 
segnalare questa chicca. 

Dopo aver finito il gioco, verrà chiesto se si 
vuole continuare oppure no: scegliendo di sì, 
vi ritroverete per magia sul porto di San 
Francisco. Bene, ora se andate a New Reno 
e parlate con il prete nella chiesa 
(precisamente quella vicino al negozio di Re- 
nesco, il farmacista) riceverete in cambio un 
libro (il cosiddetto "Fallout 2 Hint Book") che, 
una volta letto, non solo aumenterà le vostre 
abilità a 300, ma accrescerà l'esperienza 
ogni singola volta di ben 10000 punti (il 
suddetto libro non scomparirà mai). La 
seconda chicca riguarda Vault City: scende- 
te nel vault vero e proprio (quello 
sotterraneo) e poi dirigetevi verso il 
computer centrale (alterzo piano). Dopo 


SANITARIUM {Alce Ansioso da un manicomio) 


Il buon Alce è rimasto ingabbiato in questa singolare avventura della THQ; il 
punto della discordia è all'interno di una stanza con banchi chirurgici e corpi 
dilaniati qua e là; ci sono tre lavagne verdi dove bisogna comporre delle 
parole con le lettere disponibili. Leggendo il libro sulla scrivania, appariranno 
delle parole in rapida sequenza, che comunque non risulta essere quella 


averci interagito, troverete nel pipboy 
informazioni e note scritte dai programma- 
tori di quest'area, mentre, utilizzando il com- 
puter in alto a sinistra del livello stesso, 
otterrete ben 20000 punti esperienza (vale il 
discorso fatto per il libro: potete usare 
questo trucco quante 

volte volete). Una volta aumentate le statisti- 
che (soprattutto Outdoorsman) avrete nume- 
rose possibilità di ottenere incontri casuali. 
Ecco quelli che ho trovato: 

1) Il ponte della morte: ci sarà un arzillo vec- 
chietto a guardia del ponte stesso il quale vi 
porrà delle domande, sbagliatene una e 
morirete (rispondete alle prime con sincerità 
ma sarà solo l'ultima quella tosta: "Quale 
PNG si è salvato nel finale di Fallout?" 
Rispondete con l'ultima possibilità e avrete il 
passaggio libero). Una volta che avrete la 
strada sgombera potete fregargli anche la 
veste, che protegge abbastanza bene dai 
colpi, semplicemente prendendo il vostro fu- 


GHOST RECON 
(A cura del Dottor MAOraNza) 


FALLOUT 2 (Agostino Brugnera da Pratola) 


cile più potente e mirando alla testa: se 
avrete fortuna dovrebbe svenire (ma salvate 
prima di tentare). 

2) Caffè dei sogni spezzati: luogo abbastanza 
strano, ci troverete ex giocatori di Fallout 1 
(almeno credo). 

3) Crashed Whale (come si traduce?): 
troverete i resti di una balena volante 
schiantatasi al suolo, e nei pressi troverete 
un vaso di fiori. 

4) | cavalieri di Re Artù!: potreste incontrare, 
nei vostri viaggi, questo sparuto gruppo di 
soldati in armatura capeggiati nientepopodi- 
menoche da "Re Artù" in versione moderna 
(pensa, cercano una bomba termica sacra 
per sconfiggere i nemici). 

5) Una testa di pietra parlante che vi 
regalerà dopo averci parlato delle pietre 
sacre (in alternativa potete rubargliele). 


Spulciando tra i cheat pubblicati, mi sono reso 
conto che non abbiamo mai trattato i cheat di 
questo giocone firmato Tom Clancy, al contrario 
della guida completa apparsa sul numero 151 di 


corretta: le parole sono 
- SALVATION 

- THE YOUTH 

- KEY HIDES TO 


entrare... 


A questo punto andate presso la porta con il controllo vocale e pronunciate la 
seguente frase: "YOUTH HIDES THE KEY TO SALVATION"; ora potrete 
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mentre si sta giocando: 


Ctrl+Alt+(più del tastierino numerico) 


MYTH 3: THE WOLF AGE 
(Luca "il mio umile servitore" da Modena) 


Il buon Luca, si è impantanato alla missione 6 di questo ottimo strategico in 
tempo reale: purtroppo non sono ancora riuscito a mettere le mani su questo ti- 
tolo, ma sicuramente proporremo una guida strategica nei prossimi mesi. In 
ogni caso, ho pescato dal cilindro perlomeno alcuni cheat che consentiranno, 
se non altro, di superare la missione incriminata. 

Tutto quello che bisogna fare è premere le seguenti combinazioni di tasti 


Ctrl+Alt+(meno del tastierino numerico) 


TGM in versione Silver Disc. 

Tutto quello che dovete fare è richiamare la 
console di gioco premendo il tasto INVIO sul 
tastierino numerico (che deve essere attivo: lo 
vedete dall'illuminazione del LED Bloc Num o 
Num Lock sulla tastiera). 

Ecco la lista completa dei codici per far felice 
grandi e piccini! 


oi... 


Superman God Mode 

TeamSuperman God Mode di 
squadra 

Shadow Invisibilità 

TeamShadow Invisibilità di 
squadra 

Ammo Munizioni infinite 

Refill Riempie l'inventario 

Autowin Vince la missione 

Chickenrun Le granate 


Perde ilhvello diventano galline 


Vince il livello 


MAORANZA’S PAGES 


In attesa di trovare lo spazio per inserire in GOTHIC |A cura del Dottor MAOraNza) 

lista la guida completa di Gothic (non ci 

crederete, ma ho un elenco di solle da [F4] — Modalità Normale load position Carica la posizione 
pubblicare tra carta e CD da fare [F5] — Camera fissa load game Carica il gioco 
rabbrividire chiunque!), eccovi subito i cheat [F6]- Camera mobile save Salva il gioco 

per il giocone recensito lo scorso mese [F7]- "Cicla" attraverso le sezioni del gioco version Mostra la versione del 
dell'intrepido Comunello. [F8]— Salute e mana al massimo gioco 

NOTA: per aumentare il livello di sangue sul- H—Il personaggio subisce danno insert [oggetto] Crea un oggetto 

lo schermo, andate nella directory all'interno Z—Il personaggio gira intorno 

della quale avete installato Gothic e aprite i K-Il personaggio svanisce nel terreno (se 

file gothic.ini con un normale editor di testo: premuto più volte) Ecco la lista degli oggetti da usare con il co- 
cercate la linea bloodDetail 1 e cambiatela mando Insert: 

in bloodDetail 3. Godetevi pure il risultato Dalla console invece, attivabile con il tasto torlofsaxt, roter_wind, ulumulu, 
splatteroso... F2, potrete inserire questi altri codici e artos_schwert, silax_axt, diegos_bogen, 
Ecco invece l'elenco completo dei cheatveri goderne degli effetti. thorus_schwert, udshaman_rockefeller, ice- 
e propri: per abilitarli però, è necessario edi- golem, freemineorc, meatbug, bridgegolem, 
tare ancora una volta il file gothic.ini, cerca- cheatgod God Mode troll, youngtroll, yscavenger, ymolerat, 

re la linea "test mode 0" e sostituirla con "test cheat full Salute xardasdemon, swampshark, btestmodell, 
mode 1". hurtswampschark  Swampshark fa danno ctestmodell, dtestmodell, ftestmodell, 
Salvate, uscite e lanciate il gioco: a questo harpie Harpie gtestmodell, htestmodell, jtestmodell, ababe- 
punto sarete in grado di ottenere nuove lurker Lurker testmodell, perception_testmodell, 

opzioni, semplicemente premendo uno dei lichtbringer Artefatto per una quest atestmodell, urizielrune, xp_map, neks_amu- 
seguenti tasti mentre si sta giocando goto vob Teletrasporto lett, cords_spalter, prankenhieb, namibskeu- 
normalmente. goto pos Teletrasporto al castello le, damb_armor_m, elementare_arcanei, 

[F2] - Console goto waypoint Teletrasporto astronomie, dungeonkey, fakescroll, 

[F3]- Gioca in modalità Windows print Salva un'immagine su disco zeitenklinge, victim. 


HARRY POTTER E LA PIETRA FILOSOFALE RC MOTORACER 3 (Gogeta da un box} 
(Da un anonimo babbano) Feo 


Da quello che ho potuto sentire, questo Motora- 
cer 3 è un pacco niente male e la freddissima 
accoglienza del pubblico ne è la testimonianza. 
In ogni caso, il prode centauro Gogeta mi ha 
scritto per sapere se esistono cheat e amenità 
simili per questo gioco a due ruote... 

Tanto per cominciare, non esistono veri e propri 
codici da scrivere mentre si gioca, bensì 
bisogna andare a modificare il file level.ini con 
un normale editor di testo, file che si trova nella 
directory \data\levels\barcelon\Script all'interno 
della cartella in cui avete installato il gioco... 
Tutto quello che dovete fare è cambiare la strin- 
ga NbMaxMotos=12 in NbMaxMotos=1; modifi- 
cate la linea GainSR_0_0_0=10in 
GainSR_0_0_0=100 (per fare un esempio). 

Così facendo, vi ritroverete a vincere ogni gara, 
solo e semplicemente per il fatto che sarete da 
soli in pista! Inoltre, guadagnerete crediti facili, 
quindi meglio di così... 


Alla fine, Harry Potter ha conquistato tutti, grandi e piccini, carta, celluloide e 
silicone: l'avventura del maghetto intraprendente su PC è abbastanza lineare, 
ma alcuni di voi potrebbero trovare qualche problema (soprattutto i più 
piccini!). Ecco perché i seguenti codici prima o poi torneranno utili! 

Mentre state giocando, digitate le parole in modo corretto per ottenere il 
risultato desiderato. 


HarryDebugModeOn Debug Mode (tutti i livelli); premete F7 per 
resettare 

HarryGetsFullHealth Salute al massimo 

HarrySuperJump Super salto 

HarryNormalJump Salto grande 

HarryKoresh Invincibilità 

HarrySuperKoresh Invisibilità 

HarryKorWalk Sconosciuto 

Buon divertimento e non andate nei pericoli (leggendario motto del geometra 

Blasi)... 
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Prima parte 


Dove eravamo rimasti, quindi? Ah, dopo avere 
massacrato tutti i suoi fratellini Raziel riusciva 
finalmente a raggiungere Kain in procinto di 
oltrepassare il portale temporale. In Soul Reaver 2 
la vostra avventura comincia proprio qui: Raziel si 
butterà dentro al portale e si ritroverà nel passato 
di Nosgoth, ancora ignaro di molte cose (quanti 
colpi di scena, ragazzi!). 
Farete subito la conoscenza di Moebius, il quale 
vi dirà che sicuramente Kain vi attende alle colon- 
ne di Nosgoth per il confronto finale; il vecchio 
sacerdote, inoltre, rivelerà a Raziel la sua vera 
natura di cavaliere Sarafan, ucciso, profanato, 
risorto, condannato e ucciso di nuovo: non c'è che 
dire, brutto destino quello del nostro alato protagoni- 
Sta! AI termine del lungo dialogo, prenderete final- 
mente il controllo del vostro personaggio e potrete 
uscire dalla porta a destra: seguite il corridoio fini 
fondo e preparatevi ad affrontare i primi dei parecchi 
combattimenti che vi attendono, al termine di ognu- 
no dei quali potrete impadronirvi delle anime per 
ripristinare la vostra energia. Dopodiché, il cancello 
in fondo si aprirà e potrete raggiungere un nuovo 
corridoio e uscire dalla porta in fondo. 
Nella nuova stanza, eliminate la tipa armata di ala- 
barda e poi uscite dall'unica porta presente, quindi 
uccidete la guardia successiva e proseguite attraverso 
la porta davanti ignorando momentaneamente il 
cancello. Vi ritroverete in un cortile, nel quale un bre- 
ve filmato in cui Kain osserverà gli affreschi farà da 
preludio a un combattimento con tre guardie (cerca- 
te di affrontarle una per una, quindi non caricate a 
testa bassa: ricordatevi che conviene sempre picchia- 


re i nemici uno per voita e non andare in giro corren- 


SOUL REAVER 2 


Bene bene, a giudicare dai commenti sul Forum 

e dalle vostre recensioni personali apparse sul 

sito, Soul Reaver 2 è piaciuto non tanto per la 

struttura di gioco, ma, per una volta, per la gradevolissima trama! Per 
quanto il seguito non sia lungo come l’originale, ci sono comunque alcu- 
ne locazioni ostiche e dei punti non troppo semplici: godetevi pertanto la 


soluzione! 


do a destra e a manca). 
Andate verso il cancello, richiamate il menu e passate 
al Piano Spettrale: semplicemente spingendo "avanti" 
a contatto con i cancelli Raziel è in grado di passarci 
attraverso, cosa molto utile per superare ostacoli 
come questo. Per tornare alla Piano Materiale basta 
posizionarsi sopra i cerchi blu sul pavimento, accede- 
re al menu e selezionare l'apposita opzione: l'unica 
cosa da tenere presente è che bisogna avere l'ener- 
gia al massimo per compiere queste operazioni. 
Tornati alla realtà potrete finalmente tornare a usare 
la Soul Reaver (cui la staffa di Moebius impediva di 
funzionare). Dopo il filmato, vi dovrete misurare con i 
mercenari di Moebius (che non possono sapere chi 
siete e qual è la vostra missione...) prima di superare 
il portone doppio al centro della stanza. Non appena 
sarete abbastanza vicini alla cripta di William, il Re 
che guidò la crociata contro i vampiri, partirà un fil 
mato in cui assisterete alla sbalorditiva ricostruzione 
della Soul Reaver che da ora in avanti giocherà un 
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nuovo e uscite dal tunnel appena rive- 


Uff, lo spettacolo che si parrà davanti ai vostri occhi 
sarà quasi commovente, soprattutto se avete gioca- 
to il primo episodio o Blood Omen: vedrete appari- 
Q rela vera Nosgoth prima della caduta degli umani 

Îî per mano dei vampiri. O almeno così avete sempre 
creduto... 


Rimirate il paesaggio, ne vale la pena: quando sare- 
te sazi, spiccate il volo e fate un bel carpiato per 
entrare nelle acque del lago meridionale. 

Nuotate in direzione della riva a sinistra e, una vol- 
ta fuori, azionate il meccanismo: allo stesso tempo, 
farete il vostro primo incontro con i checkpoint, 
delle colonne magiche in grado di farvi riprendere il 
vostro cammino da qui in caso di prematura "scom- 
parsa" nel Mondo Materiale. 

Tornando al meccanismo, l'azionamento di questo 
aprira un passaggio subacqueo nel lago: tuffatevi di 


lato. Nuotate verso sinistra, uscite dal- 
l'acqua e incontrerete finalmente il primo degli ago- 
gnati obelischi: come avrete notato, infatti, non esi- 
ste possibilità di salvare quando si vuole e l'unico 

mezzo è questo. Salvate la posizione, poi guardatevi 


ì 
HOLD ACTION TO OPERATE 
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ruolo fondamentale, diventando un vero e proprio 
organismo senziente “in lotta" per il controllo di 
Raziel. Dopo il lungo filmato, nel quale Moebius si 
convincerà a non uccidersi proclamandosi servitore 
della divinità che gli ha dato la possibilità di vendicar- 
si di Kain, vi troverete con un nuovo gingillo da 
padroneggiare: come accennato in sede di recensio- 
ne, la Soul Reaver è ora utilizzabile anche se non si 
ha l'energia al massimo come nel primo episodio; in 
cambio, però, uccidere i nemici con la lama spirituale 
non concederà la possibilità di raccogliere le anime, 
facendo riempire a dismisura una barra di energia: 
quando questa sarà piena, la Soul Reaver comincerà 
a cibarsi dell'energia vitale di Raziel. Voi non volete 
che questo accada, vero? 

Gironzolando per il mausoleo potrete anche venire a 
conoscenza della leggenda sull'artefatto chiamato 
Heart Of Darkness: poi potrete uscire dalla porticina 
alla sinistra del cancello da cui siete entrati, eliminare 
il mercenario che sarà qui ad attendervi e proseguire 
dalla porta in fondo per giungere in una cappella 
con tutti i ritratti dei fratelli Sarafan che nel primo 
capitolo avete affrontato come sergenti vampiri e 
corrotti di Kain, qui ritratti nella loro coraggiosa e 
onorevole fierezza. 

Per fare aprire il cancello del portone che si trova al 
livello superiore, dovrete per prima cosa eliminare 
le guardie che appariranno, dopodiché raggiunge- 
re il piano superiore e da qui salire la lunga scalina- 
ta che vi porterà all'uscita della fortezza dei Sara- 
fan. 


intorno verso sinistra: saltate sulla riva che vedete e 
da qui usate il salto "pompato" (si fa abbassandosi e 
poi schiacciando il salto del tasto: imparate a domi- 
narlo alla svelta perché è fondamentale) e raggiun- 
gete una nuova area; da qui in avanti, dovrete segui- 
re il sentiero disegnato nel canyon ed eliminare, stra- 
da facendo, tre sentinelle. Arriverete a uno spiazzo 
attraversato da un corso d'acqua e sull'altra sponda 
troverete solamente un checkpoint (al contrario di 
quello che vi dicevano da piccoli... che battuta saga- 
CE]: 

A destra si trova una scala che dovrete salire fino in 
cima eliminando le guardie che proveranno a ostaco- 
lare la vostra avanzata (nel frattempo, 
scorrerà un altro filmato nel quale 
Raziel si renderà conto che la crociata 
antivampirismo era vissuta e portata 
avanti con torture aberranti e violenza 
inaudita). 
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Proseguite lungo il sentiero fino a che non arri- 
verete davanti a un portone chiuso presidiato da 
un sacco di nemici: dopo che vi sarete presi cura 
di questi ultimi, avvicinatevi all'interruttore sulla 
sinistra e tenete premuto il tasto "azione" fino a 
quando il portone non sarà completamente 
aperto... 

Oltrepassato il portone, vi ritroverete nello spiaz- 
zo delle colonne di Nosgoth e, davanti a voi, a 
Kain: nella sequenza di intermezzo, Kain tenterà 
di spiegare a un attonito Raziel il significato degli 
avvenimenti e altri aspetti che non servono altro 
a gettare altra benzina sul fuoco: Kain il nuovo 
Guardiano dell'Equilibrio dopo l'assassinio di 
Ariel? Quindi l'assassinio degli altri guardiani 
voleva essere un tentativo di riportare l'ordine 
nel cerchio! Mah, comunque sia, al termine dello 
sconvolgente dialogo, Kain vi abbandonerà e voi 
potrete finalmente tornare a sgranchirvi le dita 
dopo tanti minuti di inattività: la prima cosa da 
fare è proseguire dietro alle colonne e, come 
suggerito dai menhir posti lì dietro, passare al 
Mondo Spettrale: improvvisamente, davanti al 
vostro brutto muso, faranno la loro apparizione 
delle scale. 

Salite i gradini, arrivate in cima, seguite la 
strada fino al portale blu e, prima di usarlo, 
premuratevi che la vostra energia sia al 
massimo come al solito. Tornati al Mondo 
Materiale, attivate il checkpoint lì vicino e 
poi proseguite lungo il passaggio davanti a 
voi fino a che non arriverete nei pressi di un 
portone che sembra raffigurare proprio 
Raziel stesso: tirate fuori la Soul Reaver e 
usatela sul portone per aprirlo: così facendo 
abbiamo trovato anche una nuova utilità 
per la spada parassita... Seguite la strada 


eliminando i nemici semi-invisibili che vi si parranno 
davanti poi, una volta in fondo, vi troverete in una 
stanza che sembra la versione speculare delle colonne 
di Nosgoth: non appena vi metterete piede, scoprire- 
te che la divinità cthuliana già vista del primo capitolo 
della saga è ancora viva nella Nosgoth di cinquecento 
anni prima: dopo il lunghissimo dialogo, guardate 
dall'altra parte della stanza per notare un obelisco di 
salvataggio; una volta salvata la posizione, tuffatevi 
nella vasca dell'Antico e nuotate 
sul fondo alla ricerca di due pietre 
illuminate che indicano l'esistenza 
di un tunnel da attraversare 
(meno male che Raziel non deve 
respirare perché c'è una cifra di 
strada da fare...). 

In ogni caso, una volta giunti dal- 
l'altro lato della caverna subac- 
quea uscite e preparatevi a scan- 
nare un po' di mostri dell'oscurità, 
dopodiché salite dalle scale a sinistra e poi da qui sal- 
tate su una sporgenza in alto: in seguito, proseguite 
lungo il sentiero fino a che non arriverete nei pressi di 
un altro specchio d'acqua, nel quale dovrete ovvia- 
mente tuffarvi per nuotare lungo dei tunnel sommersi 
intricati e lunghi ma che portano comunque solo da 
una parte: uscite al termine del tunnel (aiutatevi 
seguendo le rocce luminose) e dopo la sequenza di 
intermezzo andate diritti, segnalatevi al checkpoint 
(quando lo vedrete lampeggiare, vorrà dire che è atti- 
vato) e poi distruggete tutti i nemici che proveranno a 
fermare la vostra avanzata. 

Se vi capiterà di mettere i piedi nella “palta" della 
palude, state pur certi che farete una fatica bestiale a 


muovervi e quindi sarete sicuramente più esposti ai 
colpi dei vostri nemici. 

Andate verso destra e saltate sulle “isolette" per non 
affondare nel fango, poi aprite la porta chiusa che 
troverete sulla riva opposta. Oltrepassata la porta, 
partirà un filmato nel quale Raziel si renderà finalmen- 
te conto da chi si sentiva osservato (Nota: effettiva- 
mente, la seconda volta che ho giocato a Soul Reaver 
2 non ho visto il primo filmato nel quale Raziel si 
accorge di essere osservato); 
con il dipinto visto all'inizio del- 
l'avventura nella cappella con 
Moebius vi renderete conto 
che il pedinatore misterioso 
non è altri che il vampiro Vora- 
dor, ma per il momento non 
avrete a che fare con lui... 
Continuate a seguire il passag- 
gio, affrontate i nemici e poi 
giungerete in una zona e 
gironzolate finché non troverete il ricercatissimo obeli- 
sco di salvataggio. Andate a sinistra e preparatevi ad 
alcuni combattimenti, dopodiché, quando arriverete 
nei pressi di un albero che ostruisce il passaggio 
(Raziel dirà che magari in seguito potrà superare l'o- 
stacolo, quindi voi segnatevi mentalmente la locazio- 
ne) andate oltre e arrampicatevi sulla parete di roccia, 
riconoscibile per la texture differente. Una volta in 
cima, saltate dall'altra parte della muraglia, uccidete i 
nemici che vi si pareranno davanti e poi proseguite 
diritti fino a che non arriverete nei pressi di una porta 
che dovrete aprire con la Soul Reaver, come fatto in 
precedenza (e nello stesso frangente, si attiverà 
anche un bel checkpoint lì di fianco...). 


Entrate nel portone: questo si chiuderà alle 
vostre spalle. Proseguite lungo il corridoio e 
vi ritroverete davanti a un guerriero armato 
di spada e scudo: massacratelo per bene 
(magari utilizzando la Soul Reaver) e poi rac- 
cogliete lo scudo viola per utilizzarlo diretta- 
mente sul portone 
di pietra. 
Seguite ancora un 
nuovo corridoio e 
quando arriverete 
davanti al cancel- 
lo passate al Mon- 
do Spettrale e 
attraversate le sbarre 
come al solito, anda- 
te diritti eliminando 
qualche mostro e 
ripristinate l'energia 


al massimo prima di ritornare al Mondo Materiale sul 
portale blu. Tornate al cancello che avete appena 
attraversato e poi arrampicatevi sulla parete per rag- 
giungere il livello superiore della stanza: innescherete 
così una nuova sequenza filmata. Salite le scale, fate 
fuori il tipo e poi planate fino a raggiungere la piatta- 
forma al centro 
della stanza e 
da qui su una 
sporgenza di 
fronte con le 
scale che 
dovrete salire. 
Lasciatevi 
cadere di sot- 
to: vi ritrovere- 
te in una stan- 
za piena di 
specchi, ma 
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solo il primo può essere mosso. Spostate lo specchio 
in modo tale che apra la porta a destra, seguite il 
nuovo passaggio e passate al Mondo Spettrale non 
appena arriverete davanti al cancello: passateci attra- 
verso e proseguite diritti fino ad arrivare in una stanza 
con una grossa piattaforma al centro della stanza. 
Raggiungete il portale blu per tornare al Mondo Mate- 
riale, arrampicatevi sull'unica parete possibile e poi da 
qui raggiungete la piattaforma centrale citata prece- 
dentemente, planando con le vostre alucce deturpa- 
te. 

Se avete fatto caso, cambiando realtà la colonna al 
centro della stanza si alza: tornate al Mon- 

do Spettrale e da qui spiccate un salto sulla 
sporgenza altrimenti irraggiungibile. 

Bene, tornate pure al Mondo Materiale pas- 

sando dal portale blu, dopodiché usate la 
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Soul Reaver per far fuori una guardia identica a quel- 
la cui avete scippato lo scudo precedentemente: al 
termine del combattimento, raccogliete l'artefatto 
che fluttuerà a mezz'aria e utilizzatelo sulla 
porta di pietra lì di fronte per aprirla. 
Seguendo il passaggio, arriverete in una 
stanza apparentemente senza uscita: a tal 
proposito torna utile una nuova azione del- 
la Soul Reaver, ovvero la carica e lo sparo di 
proiettile: proprio con questa abilità, potre- 
te mettervi nella modalità "sparo" e mirare 
al cristallo che si trova sul soffitto. 

Una delle colonne può essere spostata e l'u- 
nico modo per uscire dalla stanza è quello 
di piazzare l'obelisco davanti al fascio di 
luce dello specchio: questa operazione 
sbloccherà l'apertura in alto e vi permetterà 
di uscire; per farlo, però, dovrete salire sulla 
base più piccola del pilastro spezzato, poi su 
quello in alto (con il salto pompato) e da qui planare 
fino all'apertura circolare nel muro. Dopodiché parti- 


rà un filmato che vi mostrerà lo svolgersi degli eventi: 


non vi rimane altro da fare che raccogliere il piccolo 
specchio dalla base sulla piattaforma, lasciatevi cade- 
re di sotto e dirigervi verso la porta che reca lo stesso 
simbolo che tenete in mano. 

Nella stanza degli specchi, posizionate il piccolo 
specchio appena recuperato sul suo supporto e a 
questo punto tornate allo specchio mosso in prece- 
denza per aprire la porta a destra, ma questa volta 
spostatelo a sinistra per svelare una nuova porta. 
Entrate, eliminate la guardia e poi passate rapida- 
mente al Mondo Spettrale per oltrepassare il cancello 
che vi ostruisce il passaggio. 

Raggiungete il portale blu per tornare al Mondo 


Materiale e poi arrampicatevi sull'u- 
nica parete possibile; poi tornate 
indietro al tunnel che avete appena 
attraversato in forma spettrale e spo- 
state lo specchio verso quello al di là 
del cancello. 

Sul bordo della zona in cui vi trova- 
te, si può notare una colonna che 
può essere spostata: prendetela dal- 
l'unico lato possibile (c'è una sorta di 
"binario" a indicare l'orientamento) e 
posizionatela al centro. 

Così facendo, l'obelisco appena spo- 
stato proietterà un'ombra sul bara- 
tro, permettendovi di utilizzare que- 
sto ponte per raggiungere l'altro 
lato. 

Andate avanti e quando arriverete davanti allo spec- 
chio sulla piattaforma, alzate lo sguardo e usate lo 
sparo della Soul Reaver per colpire l'interruttore e 


permettere alla luce di entrare nella stanza. 

A questo punto, spostate lo specchio finché non si 
aprirà una passag- 
gio, fate un super 
salto e poi seguite 
il passaggio fino 
ad arrivare in una 
stanza con una 
grande meridiana 
posizionata sul 
pavimento; sposta- 
te la lancetta vero 
destra e quando si 
troverà sulla secon- 
da tacca il fascio di 
luce colpirà lo 
specchio che avete 
messo lì preceden- 
temente; il cristallo 


OLUZIONI 


blu sospeso al soffitto verrà colpito dalla luce e al 
centro della stanza si formerà la Dark Reaver... 

AI termine del filmato, recuperate l'evoluzione della 
Soul Reaver e fate attenzione alla spiegazione di 
Raziel su come potenziare la spada con i "contenitori" 
disseminati qua e là per Nosgoth: a questo punto, 
non vi rimane altro da fare che abbandonare la stan- 
za dalla porta usandoci sopra la Dark Reaver e poi 
ripetere l'operazione con il portone successivo. 
Oltrepassando la porta, verrà automaticamente atti- 
vato il checkpoint e finalmente Vorador si presenterà 
a Raziel: incredibile a dirsi, di tutti quelli con cui si è 
parlato finora, il cattivissimo vampiro è sembrato 
essere il più sincero... 

Con la nuova variante della Soul Reaver, il prossimo 


obiettivo consiste nel tornare ratti come delle folgori 
alla fortezza dei Sarafan (quella dove vi siete fermati 
a rimirare il panorama proprio all'inizio dell'avventu- 
ra). La strada a ritroso è bella lunga, ma abbastanza 
lineare. E poi, come siete arrivati fin qui, saprete 
anche tornare indietro, no? Comunque, dovrete pra- 
ticamente rifarvi il giro dalla palude alle caverne sub- 
acquee, fino a raggiungere la divina piovra gigante 
(l’Anziano, lo chiama così anche Raziel...), dove scat- 
terà l'ennesima sequenza animata; poi, già che ci sie- 
te, salvate la posizione. 

Proseguite quindi per le colonne, attivate il check- 
point e terminate la lunga maratona all'indietro poco 
dopo... 

Saltate nel lago e nuotate nel passaggio che avete 
aperto precedentemente con il macchinario e una 
volta di là, cercate in mezzo alle cascate una porta in 
grado di aprirsi con la Dark Reaver ed entrate... 
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Vi ritroverete all'interno di un lungo corri- 
doio pullulante di nemici (a seconda della 
vostra situazione fisica, decidete o meno se 
affrontare i combattimenti): arrivati in fon- 
do, spiccate un bel salto planante fino ad 
arrivare alla piattaforma con la fiamma vio- 
la nel mezzo; se gli effetti della Dark Reaver 
dovessero essere svaniti, al livello inferiore 
trovate un "caricatore", quindi nessun pro- 
blema. In ogni caso, con la Dark Reaver 
dovrete posizionarvi sulla piattaforma e infi- 
lare la vostra spada all'interno del foro, 
dopodiché apparirà un ponte d'ombra che 
dovrete attraversare prima che svanisca. 

Una volta dall'altro lato, passate al Mondo 
Spettrale per attraversare il classico cancello, 
poi attivate il checkpoint e ritornate nel Mon- 
do Materiale utilizzando il solito portale blu. 
Procedete spediti e aprite la porta davanti a 
voi con la Dark Reaver: vi ritroverete nella stan- 


za principale della Light Forge. 

Il vostro scopo è quello di riuscire a illuminare i 
due gioielli ai lati del cancello al piano superio- 
reie prendere l'ingranaggio a forma di sole da 
posizionare sul fondo della stanza. Sembra 
semplice, invece è uno sbattimento... 


Per il momento, passate al Mondo Spettrale e 
superate il cancello in cima alle scale, poi tirate 
diritti fino al lungo corridoio e qui continuate 
finché non arriverete all'interno di una strana 
stanza in cima a una rampa di scale: non appe- 
na tornati nel Mondo Materiale, apparirà un 
mostro davanti a voi che verrà istantaneamen- 
te folgorato dall'occhio di guardia all'in- 
granaggio che vi serve. Per il momento 
non c'è nulla da fare, quindi uscite e 
tornate indietro fino al cancello che 
avete appena oltrepassato. 

Ora bisogna giocare un po' con gli 
specchi, quindi andiamo con ordine: su 
un lato della stanza c'è uno specchio 
che può essere spostato: spingetelo tut- 
to in avanti per fare aprire le porte, 
entrate nel nuovo corridoio e seguite la 
strada, finché non giungerete in una 
stanza presidiata da alcuni nemici: uno 
di questi ha uno scudo che, una volta 
ucciso, si rivelerà essere adatto al vostro 
scopo e funge da specchio. Con l'og- 
getto appena conquistato, tornate nella 
stanza principale dalla quale siete arri- 
vati e posizionatelo sulla base che è sul 
lato oppo- 
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sto della stanza. Entrate nel 
corridoio davanti allo specchio 
appena sistemato e spostate lo specchio che incon- 
trerete fino a quando non si aprirà una porta. 
Seguite il corridoio e, una volta in fondo, passate alla 
vostra forma spettrale per oltrepassare il cancello: 
partirà un mini filmato al termine del quale potrete 
arrampicarvi sulle colonne e salite fino in cima; da 
qui, con un bel salto e una bella planata, sarete in 
grado di raggiungere l'altro pianerottolo davanti a 
voi, poi potrete anche tornare al Mondo Materiale 
usando l'apposito portale. Tornate indietro nella 
stanza delle colonne sulle quali vi siete arrampicati, 
ricaricate la Dark Reaver. 

Ora proseguite nella zona inesplorata, tirate fuori dal 
muro il blocco semovente (se fate attenzione, notere- 
te che scintilla...), arrampicatevi e andate diritti per il 
lungo corridoio e in fondo andate a sinistra: così 
facendo, vi troverete in mezzo ai piedi un nuovo 
ponte attivabile con la Dark Reaver; non fatevi pre- 
gare oltre, attivate il ponte, attraversatelo e dall'altra 
parte verrete accolti da un po' di nemici, dai quali 
potrete raccogliere il secondo specchio: saltate di 
sotto e piazzate l'oggetto appena conquistato sul- 
l'apposita base. 

Tornate nella stanza principale e andate in direzione 
dello specchio semovente: agganciatelo o spingetelo 
in modo tale che punti nella porta di sinistra, entrate 
e planate dall'altro lato dove potrete usare la Dark 
Reaver per aprire la porta. Se avrete fatto tutto per 
benino, il primo diamante del cancello nella stanza 
della Light Forge si illuminerà come per magia, ma 
dovrete illuminare anche l'altro per aprire il cancello 
e uscire con l'ingranaggio. 

Tornate nella stanza in cui vi siete arrampicati sulle 
colonne per arrivare dall'altro lato, dopodiché usate 
la Dark Reaver per aprire il cancello: seguite il lungo 
corridoio, superate lo specchio e planate dall'altro 
lato; quello che sembra un normale ornamento, si 
rivela in realtà un meccanismo attivabile con la Dark 
Reaver. Questa operazione impedirà al fascio di luce 
di essere interrotto, quindi spostate lo specchio in 
modo che rifletta sull'altro: aprendo la porta con la 
Dark Reaver vicino allo specchio, avrete finalmente 
risolto l'enigma delle luci e il cancello principale si 
aprira. A questo punto, assicuratevi che la vostra 
Dark Reaver sia viva e vegeta, dopodiché percorrete 
il lungo corridoio che parte dalla zona principale 
{quello che avete fatto in precedenza per tornare alla 


forma Materiale da quella Spettrale...), eliminando se 
volete i nemici per la strada. lo, personalmente, ho 
corso con gaiezza... Salite le scale e vi troverete nella 
stanza dell'occhio: eliminate prima le due sentinelle 
non avanzando troppo, dopodiché equipaggiate la 
Dark Reaver e sparate all'occhio che si chiuderà per 
qualche secondo dandovi la possibilità di scattare in 
avanti e conquistare il meccanismo: non vi rimane 
altro da fare quindi, che tornare alla Light Forge 
ripercorrendo il lungo corridoio e attraversando il 
cancello aperto che vi è costato tanta fatica 
senza appoggiare a terra l'ingranaggio per 
nessuna ragione (altrimenti vi toccherà tor- 
nare a prenderlo...). Tornate nella stanza 
delle due gemme e andate in fondo alla 
scala, posizionate l'ingranaggio e, dopo un 
breve filmato, andate verso la base lumino- 
sa e raccogliete, finalmente, la Light Reaver. 
Ora potete uscire dalla porta alle vostre 
spalle usando la spada parassita, superate il 
"caricatore" e aprite il successivo cancello 
usando la Light Reaver; proseguite fino ad 
arrivare nella stanza del ponte della Dark 
Reaver e sparate al cristallo viola sopra la 
porta con la Light: oltrepassate le porte 
nuove e raggiungete una nuova porta da 
aprire con la spada, dopodiché vi troverete 
nuovamente al lago davanti alla roccaforte 
dei Sarafan. 


Raggiungete l'altra parte della riva, salvate la posi- 
zione e poi usate il meccanismo per aprire nuova- 
mente il passaggio subacqueo alla vostra sinistra: 
tuffatevi e, una volta riemersi dall'altro lato, equi- 
paggiate la Light Reaver e sparate al cristallo viola 
che capeggia sul portone semisommerso per apri- 
re un nuovo passaggio. 

Nuotate e uscite dall'altra riva, ricaricate se neces- 
sario la Light Reaver e poi prendete il passaggio a 
destra: seguitelo fino in fondo sbarazzandovi di 
tutti i nemici che vi si pareranno davanti. 

Uscite dalla porticina ed eliminate tutti i nuovi 
nemici nella nuova zona, cosa Onecessaria per sbloc- 
care il portone e ritrovarvi nel cortile visto all'inizio 
dell'avventura; anche questo giro dovrete fare piazza 
pulita, per poi proseguire. Girate poi a sinistra nel 
corridoio e uscite dal portone ancora a sinistra del 
“caricatore della Light Reaver. Bene, dopo tutto que- 
sto pellegrinaggio vi trovate al punto di partenza, ma 
questa volta con la Light Reaver potrete aprire il por- 
tale sparando al cristallo viola posto in alto. 

Partirà un filmato nel quale Raziel incontrerà nuova- 
mente Moebius e lo costringerà a mandarlo indietro 


nel tempo ancora prima che Nosgoth venisse male- 
detta da vampiri e crociati. 

Dopo la sequenza veramente spettacolare (ma al 
tempo stesso pesantissima, andava a 0,5 fps!), Raziel 
si ritroverà nel passato. O almeno così crede... 
Eliminate subito i nemici che troverete ad affrontarvi 
e preparatevi a una dura serie di combattimenti: da 
qui in avanti, infatti, vi troverete a confrontarvi con 
dei mostri potentissimi che non spariranno nemmeno 
nel Mondo Spettrale; inoltre, potrete essere testimoni 
di scontri con gi ultimi umani e se interverrete con- 
centrandovi prima sui mostri enormi (sembrano gli 
Shamblers di Quakel), potrete anche picchiare a mani 
nude gli umanoidi e recuperare delle anime per 
cibarvi. 

Uscite dalla porta in fondo, fatevi il corridoio e vi 
ritroverete ancora nel cortile (oramai l'avete visto nel 
presente, nel passato e nel futuro): uscite dal corri- 
doio sul lato opposto e poi nella stanza in fondo per 
sbucare in quella con gli affreschi dei cavalieri Sara- 
fan. 

Uscite dalla porta in alto e nel corridoio verrete attac- 
cati da due creature enormi che faranno apparire dei 
campi di forza grazie ai quali non potrete fuggire lon- 
tano, costringendovi al combattimento. 

Proseguite oltre le barre di ferro piegate: solo a que- 
sto punto Raziel si renderà conto che Moebius l'ha 
buggerato. Questa è la Nosgoth del futuro e qualco- 
sa di ancora più grave si è verificato! 

Al termine del filmato rivelatore, uscite dalla porta a 
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destra e poi seguite il 
corridoio in fondo al 
quale vi attendono tre mostri giganti, 
quindi occhio e mano alla Soul Rea- 
ver! 

Uscite dalla fortezza, buttatevi nel 
lago e raggiungete l'obelisco per sal- 
vare la posizione. 

Giratevi e salite sulle sporgenze a sini- 
stra con un salto super e poi planate 
dall'altro lato: proseguite eliminando 
tutti i nemici che cercheranno di fer- 
marvi, almeno fino a quando non 
arriverete nei pressi di una colonna 
abbattuta. Salendoci sopra e volando dall'altro lato 
della zona, sarete così in grado di attivare un nuovo 
checkpoint, poi andate a sinistra e salite le scale; poi, 
da qui, planate con precisione per oltrepassare il 
ponte rotto. Oltrepassate la porta per trovarvi di nuo- 


vo alle colonne, dove potrete assistere a una scena 
tra Ariel, il guardiano dell'equilibrio assassinato, e 
Raziel (nel frattempo l’azione si sposterà auto- 
maticamente sul Mondo Spettrale). 

Superate le colonne e non appena tenterete di 

salire le scale, verrete caricati da un mostro 

simile al minotauro: una buona combinazione 

di colpi e schivate non dovrebbe crearvi troppi 
problemi. In cima alla scala un altro mostro ten- 

terà di farvi la pelle: vi conviene eliminarlo in 

questa forma fisica, 
piuttosto che nel Mon- 

do Materiale (dove 

energia e Soul Reaver 
vanno via come il 

pane...). 

Raggiungete il portale 

blu, attivate il check- 

point e poi tirate diritti 

fino al portone che 

dovrete aprire con la 

spada ed entrate nel 
corridoio successivo 

per seguirlo fino in fondo, 
dove troverete un mostro 
gigante ad attendervi: vi pri- 
ma o poi vi ritroverete nella 
stanza dell'Antico (non 
preoccupatevi, non appena 
ci metterete piede partirà un 
filmato con il dialogo...). Pri- 
ma di salvare la posizione 
all'obelisco eliminate i due 
mostri spettrali... Quando 
avrete finito di combinare i 
vostri macelli, gettatevi pure 
in acqua e seguite il percor- 
so illuminato dalle rocce 
luminose senza troppi pro- 
blemi. Una volta fuori dal- 
l'acqua, inerpica- 
tevi per la salita 
lì vicina, prose- 
guite e a un cer- 
to punto scende- 
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te. Qui troverete un "caricatore" per la Dark 
Reaver. Gettatevi nell'acqua che riempie la 
parte inferiore della stanza e immergetevi alla 
ricerca di un tunnel (anche in questo caso 
segnalato con delle rocce luminose), poi usci- 
te e saltate nella pozza d'acqua successiva: 
tornati in superficie, seguite il percorso segna- 
to da altre rocce luminose; a questo punto 
lanciatevi e planate oltre la pozza d'acqua suc- 
cessiva per giungere in prossimità di un "inter- 
ruttore" per la Dark Reaver; come di consueto, 
inserendo la spada nell'apposita fessura, si 


genererà un ponte d'ombra in grado di farvi raggiun- 
gere l'altro lato... Qui verrete attaccati da alcuni 
mostri che vi rinchiuderanno dentro una "rete" impe- 
dendovi di fuggire e costringendovi a combattere: in 
ogni caso, proseguite ancora finché non troverete 
una parete sulla quale arrampicarvi come di consue- 
to. Andate avanti, attivate il checkpoint e poi elimina- 
te i nemici che vi faranno la posta: cercate di entrare 
nella stanza del macchinario temporale e vi ritrovere- 
te nella palude già visitata precedentemente. Per il 
momento non potrete aprire il portone, quindi anda- 
te verso destra saltando sulle varie rocce e oltrepassa- 


te l'arco. Andate avanti diritti finché non arriverete a 
un altro arco, eliminando sempre più nemici e prima 


di proseguire oltre. Qui vi conviene salvare la posizio- 
ne. Andate a destra e seguite la strada pullulante di 
nemici e, una volta in fondo, assistete al successivo 
filmato di intermezzo nel quale vi verrà mostrato che 
l'albero che un tempo ostruiva il passaggio ora è sta- 
to spostato, concedendovi la possibilità di arrampi- 
carsi sulla parete libera. Andate avanti e poi attiverete 
un portale blu per tornare al Mondo Materiale: non 
appena attiverete il checkpoint sarete vicini a 
Uscetnheim. 


su di una sporgenza sotto la 
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Dalla sporgenza su cui vi trovate, saltate 
nella zona della cascata, lasciandovi alle 
spalle il checkpoint. Qui troverete cinque 
nemici, abbattuti i quali procederete a sini- 
stra della cascata per arrampicarvi sul muro. 
Una volta arrivati in cima prendete il sentie- 
ro di fronte alla grande muraglia (quello in 
cui piove) e avanzate fino a giungere al 
cospetto di un muro blu (che vi ostruisce il 
passaggio) e due nemici (che non perde- 


ranno tempo per assalirvi). Uccidete i cattivi 
per far scomparire il muro, poi proseguite nella 
caverna seguente. In quest'area, dopo esservi 
liberati di tutti gli scocciatori, salite la rampa a 
sinistra — o scalate il muro sul retro rispetto al 
punto d'entrata - e seguite il passaggio che vi 
condurrà a una volta. Saliteci sopra sfruttando 
il vostro super salto, fate fuori le due guardie e 
agite sulla leva in modo da rendere accessibile 
il portale sottostante. L'azione verrà interrotta 
da una scena animata in cui Raziel entra in un 
piccolo villaggio. Una volta tornati ai comandi, 
vi troverete di fronte a un grosso nemico, che 
dovrà crepare sotto i vostri colpi 
(cruda come espressione, ma 
rende...). Ora avanzate lungo il 
sentiero dritto davanti a voi, eli- 
minate i nemici e giungete pres- 
so un savepoint al termine della 
strada. Salvate e uscite dall’edifi- 
cio e girateci attorno: scoverete 
così un'altra manciata di nemici 
da togliere di mezzo. Dopo aver 
fatto piazza pulita, voltate a sini- 
stra per procedere oltre il porta- 
le aperto e lungo il sentiero che 
segue. Distruggete il nemico 
gigante e fate sparire il muro 
verde che v'intralcia. Arriverete 


quale vi aspettano ben sette 
nemici che tenteranno di attaccarvi contemporanea- 
mente. Vi consiglio di utilizzare la vostra Soul Reaver 
per sgomberare velocemente l'area, quindi portatevi 
sulla sponda opposta a quella da cui provenite: qui 
risalite la rampa. Sulla sommità di questa troverete un 
piccolo baratro attraversato da una grande piattafor- 
ma: prima di portarvi sull'altra sponda sparate con la 
Soul Reaver per abbattere il nemico che vi attende a 
destinazione. Ora procedete scivolando sulla prima 
ripida rampa, al termine della quale dovreste scorger- 
ne una seconda raggiungibile anche da terra. 
La zona sarà sorvegliata da un nemico armato 
di cannone, per cui preparatevi ad abbatterlo 
non appena vi sarà visibile. Arrampicatevi ora 
sul muro che rimane alle spalle dell'ultima 
guardia e seguite il sentiero, ammazzate 
chiunque provi a fermarvi e salite sul muro sul 
fondo. Una volta in sommità di quest'ennesi- 
mo muro abbattete i due pachidermici nemici 
che vi correranno incontro, in modo da dissol- 
vere il muro blu che chiude il passaggio. Avan- 
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zando ulteriormente attiverete un checkpoint e poco 
dopo l'azione sarà interrotta da un'altra piacevole 
"cut-scene" dove vedremo Raziel e Kain. Da dove vi 
trovate voltate a sinistra e saltate sulla piattaforma 
che porta la Ricarica Light Reaver. Proseguite sulla 
piattaforma fino a un muro, dove spiccherete un sal- 
to sulla piattaforma superiore. Ora, avanzate nuova- 
mente a sinistra, uccidete i nemici e una dozzina di 
metri più in là troverete un muro sul quale 
vi sarà possibile arrampicare. Risalito il 
muro troverete quattro nemici ad atten- 
dervi, due umani e due esseri molto più 
arrabbiati. Dopo aver fatto fuori tutti 
quanti seguite il sentiero di fronte a voi e 
arriverete a un muro, ovviamente da risali- 
re. Sopra troverete nientemeno che una 
Ricarica della Dark Reaver, accompagnata g 
da un paio di nemici. Dopo aver fato piaz- S 
za pulita, avanzate sulla gradinata per il i 
checkpoint e infine usate la Dark Reaver I 
per fermare l'occhio dietro la porta. Quan-  $ 
do l'occhio sarà messo fuori gioco, correte | 
verso la porta. Entrate e questa vi si chiu- i 
derà alle spalle. Benvenuti allAir Forge. . 


È 
| 
i 
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Dopo la scena animata portatevi sugli scalini indiffe- 
rentemente a sinistra o a destra per sfruttare una 
Ricarica Light Reaver dietro entrambi i muri. Ora 
uscite e salite sull'unica piattaforma (al centro) che 
sporge sulla stanza dove vi trovate, posizionatevi 
quindi sul simbolo del Light Reaver sul pavimento e 
sparate un proiettile con la Light Reaver. Tentate 
magari di mirare la zona incandescente (dal colore 
dorato) al centro del pilastro davanti a voì. Dopo la 
breve cutscene buttatevi giù per il varco fino a giun- 
gere alla piattaforma poco oltre. Spostatevi nel Mon- 
do Spettrale e attraversate il portale. Seguite il picco- 
lo corridoio e voltate a destra, dove attiverete un 
checkpoint vicino al Portale Blu, prima di tornare 
indietro al Material Realm utilizzando suddetto porta- 
le. A questo punto avanzate lungo il corridoio, dove 
due grossi nemici si materializzeranno attaccandovi e 
bloccando il passaggio con un muro blu. Stendeteli e 
proseguite in una stanza dove dovrete affrontare altri 
nemici; quando li avrete sistemati riceverete il simbolo 
Blu dell'Air Forge. Raccoglietelo e usatelo per aprire la 
porta di fronte a voi. Non appena varcherete la soglie 
della prossima stanza attiverete il checkpoint: vi trove- 
rete nella stanza principale dell'Air Forge. Dopo il bre- 
ve stacco cinematografico scendete sulla spor- 
mm genza sotto di voi e localizzate la porta con il sim- 
bolo della Soul Reaver. Nel caso non riusciste a 
saltare esattamente sulla prominenza e atterraste 
a piano terra, dovrete arrampicarvi sul muro con 
fi il succitato simbolo per poi percorrere il corridoio 
che porta al lato opposto. Servitevi della Soul 
Reaver per aprire la porta ed entrate spavaldi. La 
Î porta si chiuderà da sola, al che vi si presenterà 
un manipolo di nemici pronti a farvi la pelle. 
Scuoiateli e riceverete il secondo simbolo Blu del- 
l'Air Forge. Sull'altro lato della stanza troverete 
Una porta da aprire proprio col simbolo che avete 
or ora raccolto, e dopo aver seguito il piccolo 
corridoio oltre la porta verrete interrotti da un fil- 
mato che vi aiuterà a capire dove dovrete diriger- 
vi nei prossimi minuti. Spostatevi nel Mondo Spet- 
trale e arrampicatevi sul blocco in rilievo a sini- 
stra, il quale è scivolato giù mentre voi cambiava- 
te dimensione: attenzione a non spostare quello 
a destra, soprattutto se non avete ancora suffi- 
ciente Light Reaver. Una volta saliti al piano superiore 
della stanza, utilizzate il portale blu per tornare nel 
mondo materiale. Alla destra del portale troverete una 
Ricarica di Light Reaver, mentre a sinistra ci dovrebbe 
essere una scalinata. Su questo lato della stanza, al 
centro del muro troverete uno sfogo d'aria: dovrete 
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voltare le spalle alla corrente, posizionarvi di fronte 
alla sporgenza sul lato opposto della stanza e spiccare 
un salto in alto, giusto per arrivare sani e salvi a desti- 
nazione. Troverete una scalinata sulla sinistra, mentre 
a destra avrete una ricarica Dark Reaver. AI centro, 
infine, ci sarà uno sfogo simile a quello dall'altra par- 
te, con l'unica differenza che per il momento è inatti- 
vo: basterà agire sull'interruttore lì vicino per attivarlo. 
Ricaricatevi e tornate sull'altro lato (quello iniziale) e 
salite la scalinata. Abbattete l'Occhio-sentinella con la 
Dark Reaver, proseguite salendo altri scalini e infine 
scegliete il passaggio a sinistra. Giunti in questa zona 
troverete un altare con la fiamma 


blu/nero/viola: spingeteci sopra il 
Dark Reaver e aprirete il ponte 
d'ombra. Quando lo attraverserete 
sostate circa a metà così da poter 
scivolare sulla prominenza a sini- 
stra. Ora aprite lo sfogo d'aria nel- 
la stessa maniera di prima e saltate 
in direzione del lato con la ricarica 
Dark Reaver; poi risalite gli scalini e 
usate la Light Reaver per guada- 
gnarvi l'accesso alla scalinata (a 
destra), la quale vi porterà nuova- 
mente al ponte. Una volta attraver- 
satolo completamente arriverete a 


una stanza buia, dove dovrete 
centrare il piccolo bersaglio giallo 
luccicante sul soffitto con la Light 
Reaver. Questa operazione ripristi- 
nerà l'illuminazione nella zona e 
farà sanguinare i muraglioni ai 
lati della stanza. Adesso potete 
estrarre il Cuore Blu dal muro. 
Tornate alla stanza principale e 
scendete a piano terra, per poi 
entrare nel passaggio con le due 
rocce blu ai lati dell'imbocco. 
Piazzate il Cuore nel corpo che si 
trova in cima all'altare blu dell'A- 
ria. Questa operazione attiverà il tunnel: voi dovrete 
tornare ancora nella stanzona centrale, arrampicarvi 
sul muro con il simbolo Light Reaver, seguire il breve 
percorso, uccidere un nemico e usare di nuovo la 
Light Reaver per aprire la porta. Entrate, sbarazzatevi 
dei nemici e dopo aver ricevuto il simbolo blu dell'Air 
Forge usatelo per aprire la porta. Scendete lungo il 
sentiero e salite una delle due scalinate (destra o sini- 
stra è uguale) che circondano la grande struttura che 
dovreste trovarvi davanti. Avanzate verso l'altare con 
la fiamma viola e spostatevi nel mondo spettrale. Sal- 
tate sulla sponda opposta della stanza, più precisa- 
mente sulla prominenza di destra, dopodiché utilizza- 
te il Portale Blu per tornare al mondo materiale e infi- 
ne localizzate la Ricarica Dark Reaver. Usatela per 
cambiare la Soul Reaver in Dark Reaver, poi ritornate 
sul versante opposto (potete anche scendere a terra e 
risalire) e andateci di Dark Reaver per aprire il Ponte. 
Ora usate la Ricarica dietro di voi per tradurre la 
vostra Dark în Light Reaver, quindi attraversate la 
lunghezza del ponte. Troverete poco più avanti una 
piattaforma con alcuni pilastri sui quali potrete salta- 
re per godere di maggior spinta da parte delle cor- 
renti. Purtroppo lo spazio a mia disposizione è termi- 
nato, quindi vi do appuntamento al mese prossimo! 
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COMMANDOS 2 


Commando: Tiny, Duke, Tread, 
Spooky, Lupin 


OBIETTIVI: 

- Salvare il ladro da morte certa senza innesca- 
re l'allarme 
- Il modello dei codici è stato nascosto dal 
Generale Heinz 
- Il libro dei codici è nelle mani del maresciallo 
Desfel 
- Il piano crittato è del General Maggiore Rudolf 
- Unire le tre parti dei piani segreti e trasmette- 
re via radio 
- Scappare con la mongolfiera 


OBIETTIVI SECONDARI: 


- Salvare i prigionieri 


Missione lunga e abbastanza complicata: 
cominciate con Tiny e fategli eliminare la prima 
sentinella, mentre la seconda va adescata con 
la radio. Con le sigarette recuperate dai cada- 
veri, attirate l'attenzione del sergente e di quel- 
lo successivo, eliminandoli però uno alla volta. 
Nascondetevi a fianco della casa a ovest e 
attendete che passi la sentinella per freddarla, 
fate il giro dell'edificio e colpite la sentinella fer- 
ma qui, poi nascondete il corpo: entrate a que- 
sto punto nell'edificio dirimpetto alle serre ed 
eliminate la pattuglia qui presente, poi frugate 
nei mobili per prendere un po' di oggetti. 

Altri due lavoratori attendono in cucina (niente 
di importante nei mobili), aprite la porta che 
conduce all'ufficio, sparate un colpo per attira- 


Terza e ultima parte del giocone firmato Pyro, ostico e 
lungo ma non difficilissimo. In attesa dell'uscita di un 
eventuale data disk, godetevi questa soluzione e fate i 


bravi! 


re l'attenzione, dopodiché 
macellate tutti quanti senza 
troppi problemi: esplorando i mobili troverete delle 
molotov e alcune granate a gas, dopodiché uscite e 
portate i cadaveri dentro... Uscite nuovamente ed 
entrate nella porta dirimpetto a quella da cui siete 
entrati, attirate le sentinelle con un colpo di pistola e 
via, di corsa dentro la serra lì di fianco dove potrete 
raccogliere un sacco di roba, da dosi di siringa per 
Spooky a medikit vari. 

Uscite ed entrate nell'edificio a nord, presidiato sola- 
mente da due soldati facilmente eliminabili, perquisi- 
te i mobili per fare rifornimenti e poi andatevene... 
Tornate all'esterno e occupatevi della sentinella che si 
aggira davanti al cancello della distilleria di birra, 
quindi entrate nel complesso e da qui raggiungete 
l'edificio più in basso rispetto al cancello: dentro il 
grande edificio troverete alcune guardie, un po' di 
ammennicoli e i primi DUE PEZZI BONUS. 

Ripulite anche la zona dietro la porta blu da nemici e 
oggetti, poi uscite e andate verso l'edificio a sud, fate 
fuori i due meccanici vicino al camion ed entrate nel- 
l'edificio in basso rispetto al cancello orientale, quin- 
di fraggate tutti quanti all'interno a colpi di fucile o 
mitra. Uscite, mettete fuori combattimento la senti- 
nella, dopodiché salite la scala ed eliminate le tre 
guardie sul tetto. Completate il repulisti con le ultime 
due guardie nei paraggi, poi chiamate in azione il 
vostro bel cecchino, che dovrà abbattere la sentinella 
a sinistra, per poi nascondete il corpo; ripetete l’ope- 
razione con le pattuglia solitaria poco sopra. 
Posizionatevi a questo punto di fianco al ponte, 
attendete che la sentinella vi dia le spalle e freddate- 
la, poi riservate lo stesso trattamento al cecchino che 
si trova sulla balconata del complesso principale. 
Ricongiungete Tiny e Duke sul ponte, con quest'ulti- 
mo entrate nell'edificio a fianco del ponte ed elimina- 
te le due guardie, poi raccogliete tutti gli oggetti. 
Con la combinazione Tiny/Duke continuate ad avan- 
zare, coprendovi con i muri ed eliminando via via i 
nemici che vi daranno le spalle con accoppiamenti di 
colpi di precisione e accoltellamenti vigliacchi alle 
spalle... 

Nell'edificio a fianco dell'entrata laterale, tro- 
verete un po' di resistenza ma un sacco di 
oggetti e il terzo pezzo bonus. Richiamate l'at- 
tenzione con un colpo di pistola e freddate 
chiunque vi capiti a tiro, dopodiché esplorate i 
mobili per prendere anche altri due pezzi del 
puzzie (questi sono matti: ce ne sono trenta da 
scovare e noi siamo a cinque!). 

Tocca esplorare i due piccoli edifici a sud della 
fabbrica e bonificare i dintorni: quando avrete 
finito, entrate nell'abitazione con il tetto blu e 
accoppate tutti a suon di proiettili. Nei vari 
mobili troverete altri DUE PEZZI DEL 
BONUS. Uscite e date un'occhiata attraverso 


MISSIONE 9 - IL CASTELLO DI COLDITZ 


la porta dell'edificio con il tetto rosso, poi entrate e 
fate fuori i due nemici: mobili e casse contengono 
un ben di Dio notevole, compresi altri TRE PEZZI 
DEL BONUS (e ora siamo a dieci...). 

Salite le scale al piano superiore, uccidete la guardia 
e recuperate L'UNDICESIMO PEZZO BONUS dal 


mobiletto del bagno: chiamate anche Duke a darvi 
man forte, sparate un colpo e ammazzate senza 
troppi complimenti tutti i tedeschi che entreranno 
nel bagno... Nel mobile situato nella stanza a fianco, 
invece, troverete il DODICESIMO PEZZO BONUS! 
Ancora una scala e un piano tutto nuovo da esplora- 
re: tanti oggetti ma, cosa fondamentale, altri due 
pezzi per affrontare la successiva missione bonus. 
Affacciatevi con il cecchino e, quando la pattuglia di 
tre uomini è lontana da occhi indiscreti, sparate a 
tutti per poi scendere rapidamente e nascondere i 
corpi negli edifici ripuliti poc'anzi; poi, prendete la 
divisa dell'ufficiale da passare a Spooky che si trova 
al riparo nella chiesa... 

Per raggiungere la spia, dovrete eliminare una senti- 
nella: una volta dentro la chiesa, passate l'uniforme 
e tutto l'equipaggiamento necessario a Spooky! 
Mandate Tiny a ripulire l'edificio alla destra della 
chiesa usando i soliti metodi e raccattate con ingor- 
digia il materiale, poi spedite Spooky dentro la casa 
con il tetto rosso a sinistra per prendere delle grana- 
te a gas e quant'altro. 

Uscite ed entrate nell'edificio subito a sinistra, salite 
le scale (esaminate le casse, ma nulla di troppo 
importante), scendete e uscite dalla porta sul retro: 
entrando nella casetta dietro la fila delle abitazioni, 
potrete accedere a tanto materiale ma, soprattutto, 
a tre ulteriori pezzi del puzzle (e siamo a diciassette). 
Distraete la sentinella davanti alla rampa 

che conduce al castello e poi fatela uccide- 

re da Tiny, non prima però di avere elimi- 

nato anche la guardia più a lato. 

Nell'abitazione lì a fianco, Spooky sarà in 

grado di recuperare un po' di oggetti, nel 

caso ne aveste bisogno... 


Mandate la spia a distrarre la guardia in alto a sini- 
stra di fianco a quella che legge il giornale, poi 
mandate Tiny a completare l'opera e a seccare i 
quattro nazisti. 

Quando la strada sarà finalmente sgombera, rag- 
gruppate tutti quanti i commando sulla rampa che 
conduce all'interno del castello: ora viene il bello! 
Con la solita accoppiata Tiny/Spooky, ripulite la 
zona di ingresso di Colditz, poi fate entrare la spia 
nell'edificio a fianco per impossessarvi di un po' di 
oggetti disseminati sui due livelli. 

Mandate Spooky verso il cortile nel quale Lupin sta 
per essere giustiziato, distraete la sentinella in cima 
alle scale e mandate Tread a tirare delle molotov al 
plotone di esecuzione: così facendo dovreste essere 
in grado di recuperare il piccolo ladro senza troppo 
rumore (ovviamente poi va sistemata anche la senti- 
nella distratta da Spooky). 

Ok, ora basta recuperare la prima parte del codice 
e, per farlo, basta semplicemente cliccare sull’obiet- 
tivo e seguire le frecce che conducono nel cuore 
del castello: il metodo per giungere a destinazione 
è sempre quello, ovvero distrarre con Spooky e col- 
pire con Tiny, fino ad arrivare nei pressi del Genera- 
le Heinz che potrà essere liquidato con una molo- 
tov lanciata da Tread; esaminate la stanza per trova- 
re la prima parte dei codici, poi selezionate il 
secondo obiettivo e, come prima, seguite 
lefrecce.). 

Non c'è tanto traffico e il trio 
Spooky/Tiny/Tread si rivela letale 
come di consueto: sulla strada 

per il maresciallo Desfell, troverete 
delle molotov e un sacco di altra 
roba. 

Una volta resa sicura la zona, impadronitevi del 
codice che si trova nell'armadio e tanti saluti a 

tutti quanti! 

Bene, manca solamente la terza parte del codice! 
Ancora una volta seguite le frecce fino all'obiettivo: 
quando avrete fatto fuori anche il simpatico Gene- 
ral Maggiore Rudolf, potrete finalmente prendere 
l'ultimo pezzo del codice dall'armadio. 

Bisogna passare al salvataggio dei prigionieri e 

per farlo avrete bisogno di una valanga di uni- 
formi naziste! 

Scegliete come prossimo obiettivo quello della 
comunicazione radio e seguite ancora 


MISSIONE BONUS 


Commando: Inferno, Tread 


OBIETTIVI: 


- Distruggere i veicoli nemici 


OBIETTIVI SECONDARI: 


- Eliminare i granatieri nemici 


Missione facile facile, in attesa della mazzata fina- 
le... Vi ricordate il videogioco da bar ispirato al 
film Tron? Beh, uno dei livelli consisteva in una 
guerra simulata tra carri armati virtuali in una sor- 
ta di labirinto: questa è più o meno la stessa cosa, 
solamente che i nemici sono carri Panther! 


una volta le frecce, liberandovi dei nemici 
man mano che avanzate con la solita tecnica 
fino a trovarvi in un grosso cortile: entrate 
nell'edificio di sinistra e, dopo avere distratto 
la sentinella in alto con Spooky, ripulite il tut- 
to con Tiny. Acchiappate le uniformi e comin- 
ciate.a distribuirle ai prigionieri e, da qui in 
poi, prendetelo come un atto dovuto, dopo- 
diché fatevi tutta la zona con la classica tatti 
ca. 
Salite le scale per arrivare al secondo piano e 
fate fuori tutti quanti sparando un colpo e 
andando in automatico a suon di fucilate, 
passate le divise a chi di dovere e poi racco- 
gliete l'equipaggiamento assortito nascosto 
nei mobili. 
Tornate sull'esterno ed entrate nell'edificio più picco- 
lo a fianco: operate come di consueto e poi racco- 
gliere il DICIOTTESIMO PEZZO BONUS dalla cuci- 
na, scendete la scala per la cantina e freddate il sol- 
dato; recuperate tutto compresi altri due pezzi del 
bonus. 
Uscite nuovamente sul cortile ed entrate nell'edificio 
"vergine": solita tattica (abbiate pazienza, ma è il 
modo più rapido), raccogliete le divise e datele ai pri- 
gionieri, poi uscite ed entrate nell'edificio succes- 
sivo; dopo avere eliminato le sentinelle, racco- 
gliete tutti gli oggetti e poi salite le scale, dove 
dovrete applicare il solito sistema per pote- 
re liberare in tutta tranquillità i prigio- 
nieri e donar loro le divise. 
Scendete dalla scala e liberatevi di 
altri due nemici, dopodiché tor- 
nate alla stanza precedente e 
salite le rampe di scale per tro- 
varvi al secondo piano: ripu- 
lite tutto quanto, liberate e 
vestite i prigionieri, poi 
uscite sul tetto per salvare 
anche gli altri... 
Tornate al cortile ed entrate nell'edificio 
a fianco della torre di comunicazione 
per ritrovarvi in un teatro: fate fuori tutti 
quanti e poi salvate il soldato solitario. 
Prendete la porta sul retro e ripulite la zona 
liberando altri due ostaggi, poi esplorate i 
mobili per rinvenire un po' di fuffa e il ven- 
tunesimo pezzo bonus. 


(sl Non appena prenderete il controllo 
dei vostri uomini, fateli salire a bordo 
del carro con il quale è entra- 
to in scena Tread!: il sistema di controllo è 
abbastanza complicato e magari vi ci vorrà 
un po' per destreggiarvi al meglio. In ogni 
caso, con le frecce direzionali si muove il car- 
ro quando è selezionato Tread, mentre con 
Inferno si possono cannoneggiare gli avver- 
sari tenendo premuto il tasto Control. Comin- 
ciate con il primo mezzo pesante davanti a 
voi e sparategli prima che lui possa fare lo 
Stesso; proseguite verso est e sparate prima 
ai granatieri, poi al carro nemico; procedete 
eliminando il carro in alto e, prima di conclu- 
dere con l'ultimo Panther a sinistra, premura- 
tevi di schiacciare pure i granatieri e infi- 


Salite la scala ed eliminate i nemici per distribuire 
ai prigionieri alleati le divise, dopodiché salite 
ancora di un piano e ripetete la solita operazione 
di “epurazione": bene, rovistando nei mobili trove- 
rete anche altri tre pezzi bonus aggiuntivi (e siamo 
a quota ventiquattro! Non disperatel). 

Ancora una scala e ancora un piano da rassettare. 
La cosa bella è che se vi stavate chiedendo dove 
diavolo fossero i rimanenti pezzi, avete trovato in 
parte la risposta: nei mobili di questo piano, infat- 
ti, troverete ben quattro pezzi per accedere alla 
missione bonus e, a questo punto, ne mancano 
solo due... 

Uscite dall'unica porta visibile e, dopo avere ucci- 
so tutti quanti, perdete un attimo a distribuire le 
divise ai prigionieri e a raccattare gli ultimi due 
pezzi del bonus dai cassetti che si trovano qui... 
Salite nella mansarda, date altre due uniformi ad 
altrettanti prigionieri e, a questo punto, preparate- 
vi per il rush finale! 

Tornate nel cortile ed entrate nella torre che, 
come di consueto, dovrà essere ripulita con lo 
schema adoperato finora: attirate i rimanenti 
nemici con dei colpi di pistola, poi salite le scale e 
ripetete il procedimento. Ci siamo quasi... 

In cima alla torre si trova la sala radio: date una 
divisa all'alleato, adoperate la radio, raggruppate 
(se ancora non l'avete fatto) tutti quanti fuori da 
Colditz e poi spostatevi verso il punto in cui Tiny 
ha iniziato la missione: salite sulla mongolfiera e... 
ci si rivede a Parigi! 


schiatevene del contenuto delle casse... Una volta 


distrutti tutti i carri, la missione sarà completata! 


COMMANDOS 2 
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i Commando: Tiny, Duke, Fins, 
f Inferno, Tread, Spooky, 
Natasha, Lupin, Whiskey 

| 

| 

| 


OBIETTIVI: 

- Il Geniere deve disinnescare il detonatore nel- 
l'ufficio del generale 

- Contattare Natasha 

- Usare la radio in cima alla torre 


Cominciate con Tiny: fatelo salire sulla banchi- 
Ri na conla guardia lontana e poi fate fuori quel- 
la seduta e nascondete il corpo nella guardio- 

la. Ripetete il procedimento per la sentinella in 
movimento e poi occupatevi dei rimanenti tre 
soldati (due sono innocui in quanto disarmati): 
usate Spooky e mandatelo a prendere la divisa 
del sergente (quello seduto sulla panchina), poi 
esaminate il cestino dell'immondizia per rinveni- 
re il PRIMO PEZZO BONUS; salite le scale del- 
la metropolitana e vi troverete in una zona presi- 
diata da parecchie guardie. La prima può essere 
adescata con la radio di Tiny, men- 
tre per le altre dovrete farvi aiutare 
da Spooky: mandatelo a distrarre 
la guardia con la camicia bianca 
seduta e approfittatene per colpire 
l'unica sentinella in movimento 
quando darà le spalle al corridoio, 
dopodiché ripetete il procedimen- 
to per tutti gli altri e il gioco è fat- 
tol 
Bene, non vi resta che guadagnare 
l'aria aperta con Spooky e andare 
a distrarre la guardia rivolta verso 
la metro, costringendola a guarda- 
re in alto: con le sentinella che 
cammina lungo il viale ben lonta- 
na, fate uscire Tiny e accoppate i 
due soldati, dopodiché occultati i 
corpi nella metro; ripetete lo stesso 
espediente anche per la sentinella 


Quando la situazione tornerà 


tranquilla, esaminate il cappotto 


dell'SS e impossessatevi del maz- 
zo di chiavi. 

Il prossimo passo è quello di con- 
quistare il contenuto della cassa 
di metallo, ma per mandare lì 
Lupin a scassinarla senza troppi 
problemi, bisogna prima liberare 
la zona dalla presenza dei nemi- 
ci: una volta fatto, sarete in gra- 
do di raccogliere un mucchio di 
esplosivi dalle casse! 

Imbarcate i vostri uomini sulla 
jeep e fate raggiungere loro il 
carro solitario nella porzione alta 
di mappa vicino all'albergo, ful- 
cro dei successivi passi... È il 
momento di fare una sana distru- 


zione totale, cominciando con i 


cingolati e l’altro carro che si aggira per la mappa: 
così facendo e sparacchiando anche a tutti i nemici 
appiedati, potrete tranquillamente ripulire mezza 


in movimento di cui sopra... 

Costeggiate il lato occidentale facendo fuori 
tutte le sentinelle con la tattica della distrazio- 
ne e continuate poi in direzione sud lungo il 

i vialetto principale: con la tecnica spiegata pre- 
cedentemente, potrete trarre in inganno tutti 

| tranne l'ufficiale (riconoscibile per il color kaki 
della divisa) che scoprirà sempre la vera identi- 
tà di Spooky: mandate Tiny a seppellirsi nel 
vialetto di sabbia e quando l'Ufficiale vi sarà 
oltre, sbucate fuori e uccidetelo, poi portate il 
corpo dietro la siepe e prendete la divisa nuo- 
va per camuffare la spia [così potrete anche 
impartire ordini di movimentol). 

Mandate Spooky a distrarre il cecchino sotto 
alla pensilina dell'entrata nord della Torre Eif- 
fel, in modo tale da potere sbaragliare le due 
sentinelle (una nel giardino in basso, una 
davanti al cecchino in movimento...), dopodi- 
ché fate sparire i corpi dalla strada per non 
fare impensierire il cingolato di ronda... 

A questo punto dovete riuscire a distrarre le 
due sentinelle che si aggirano per i vialetti più 
quella che passeggia attorno all'edicola: met- 
tete Duke in posizione di tiro e fategli centrare 
l'ufficiale con la divisa nera, dopodiché termi- 
nate anche gli altri con colpi rapidi e precisi... 
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Bene, non rimane altro da fare che salire ancora di un 
piano e ripetere la stessa solfa di sempre: piazzate una 
bomba davanti all'ufficio, fate partire un colpo per 


attirare l'attenzione e, quando le guar- 
die usciranno a controllare, detonate da 
un posto sicuro e tutti quanti verranno 
spediti al creatore in un battibaleno, poi 
esplorate i mobili alla ricerca del QUAR- 
TO PEZZO BONUS, raccogliete le 
munizioni del cecchino e poi entrate 
dall'ala orientale dell'albergo. 

Anche qui dovrete fare sempre la stessa 
cosa: distrarre con Spooky e colpire con 
Tiny, poi esplorare i mobiletti per rinve- 
nire il quinto pezzo bonus. 

Salite sull'ascensore e raggiungete il pri- 
mo piano, combo Spooky/Tiny e poi 
ammazzate anche il tipo al centro 
della stanza: non fatevi intimidire 
dalla pattuglia e, se necessario, 
abbattetela a colpi di pistola, poi 
ispezionate i mobili per scovare il 
sesto e il settimo pezzo bonus. 


mappa senza la benché minima fatica... 

Quando avrete terminato di cannoneggiare Pari- 
gi, raggruppate gli uomini sul lato occidentale 
dell'albergo, fate entrare Tiny per sbaragliare 
due operai e poi, con l'aiuto di Spooky, elimi- 
nate anche gli altri nemici: esaminando 

tutti i mobili troverete un po' di fuffa 
assortita. 

Salite le scale e, sempre con l'accoppia- 
ta Tiny/Spooky, sbarazzatevi di tutti i 
nemici al primo piano, completando 
l'opera tirando una granata nell'uffi- 
cio del generale con Inferno: quan- 
do avrete tolto di mezzo la gente, 
potrete finalmente entrare e disat- 
tivare il detonatore, poi esplorate il 
piano alla ricerca di oggettistica uti 
le (nessun pezzo bonus). 

Salite ancora di un piano e, come di con- 
sueto, fate la classica pantomima con 
Spooky e Tiny: quando avrete tolto di 
mezzo tutte le sentinelle, potrete final- 
mente ispezionare i mobili e impadronirvi 
di un sacco d fuffa oltre che del SECONDO 
PEZZO BONUS e del TERZO PEZZO 
BONUS. 
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Salite ancora di un piano e ripetete 
il procedimento come di consueto (dovreste 
avere imparato, no?), ma per eliminare i due 
tizi in fondo al corridoio usate una granata a 
gas e via: una volta che vi sarete presi cura 
dei sette soldati, esaminate pure i cassetti 
per raccogliere la solita fuffa assortita 
condita dall'OTTAVO PEZZO 
BONUS e del Nono Pezzo Bonus. 
Sta filando più liscio del previsto, 
vero? 
Bene, continuate ancora con l'a- 
scensore fino all'ultimo piano, 
fate sparare un colpo e mettete i 
commando in attacco automati- 
co: così vedrete cadere i nemici 
come mosche davanti ai vostri occhi e 
senza il minimo sforzo, poi salite sul tet- 
to e fate saltare le chiappe della sentinella di 
guardia, quindi scendete di nuovo dentro: 
liberate Natasha e preparatevi per il prossi- 
mo obiettivo... Recuperate il 
recuperabile dai vari mobili e poi 
raggruppate i commando al 
centro dell'albergo. 
Con Inferno, lanciate una grana- 
ta attraverso la porta che condu- 


sl 


SOLUZIONI 


sola ora). 

Bene, siamo arrivati anche qui all'ultimo piano: 
tirate una granata con Inferno e subito dopo 
un'altra per archiviare la pratica; inoltre, racco- 
gliete l'ultimo pezzo bonus e preparatevi al rush 
finale... 

Ora raggruppate tutti i commando e spostateli 
nella zona orientale della torre Eiffel (impressio- 
nante la ricostruzione!), marchiata dal simbolo 
e... vi ricordate le chiavi prese al comandante del- 
le SS un po' di minuti fa? 

Bene, perché la porta che conduce dentro alla 
torre di ferro è chiusa, quindi mandate il com- 
mando dal proprietario dell'oggetto e sbloccate- 
la... ancora una volta, optate per l'accoppiata 
Spooky/Tiny fino a raggiungere serenamente la 
funicolare: con questa potrete raggiungere il ter- 
zo piano e, una volta usciti, fate distrarre l'ope- 
raio da Spooky, poi chiamate Tiny e completate 
l'opera: continuate a salire e vi ritroverete in cima; 
fate fuori le sentinelle vicine, salite le due scale di 
metallo fino in cima e poi entrate nella porta con 
Tiny: entrate, sparacchiate e fermatevi un secon- 
do a verificare che abbiate preso tutti i pezzi 
bonus! Una volta attivata la radio infatti, avrete 
completato Commandos 2, ma prima c'è... 


ce al centro dell'albergo e, quando tutti 
quanti i nemici saranno posizionati a 
capannello intorno all'esplosione, 
fate “scivolare” un'altra bom- 
ba e il gioco è fatto: entrate 
e rovistate nei mobili per 
recuperare, oltre ai soli- 
ti oggetti e qualche 


molotov, anche il i ù N sca- 
DECIMO PEZZO sd ; le, eliminate 
BONUS e l'UNDI- w la sentinel- 
CESIMO PEZZO "r | la solitaria, 
BONUS. ; La poi sparate 


Salite le scale per il il classico 
piano superiore e ripe- colpo a vuoto 


tete la solita solfa bi: per attirare tutti i 
Spooky/Tiny: nei mobili vi nemici e spaccar 
vi attende il DODICE- w loro le ossa a 


SIMO PEZZO 9: colpi di fucile, 
BONUS. 4 col che troverete 
Continuate a salire le E altre tre parti del bonus (ne manca una 


MISSIONE BONUS 10 


due tizi intenti a 
chiacchierare 


Commando: Tiny, Duke, Tread, vicini al bunker! 
Lupin Attendete che arrivino altri due 
nemici a controllare la situazio- 
OBIETTIVI: ne e mandateli al diavolo lan- 
- Scappare usando la macchina nemica ciando un'altra bella molotov. 
A questo punto, selezionate 
Ultima missione anche per questo nuovo sensa- tutti i commando e fate oltre- 
zionale capitolo della saga firmata Pyro! La prima passare loro il buco nel filo spi- 
cosa da fare è selezionare Duke per cecchinare il nato, fateli arrampicare dall’al- 
nemico sulla sinistra, dopodiché prendete Lupin, tra parte, dopodiché salite a 
fatelo sdraiare e poi passare sotto il filo spinato; bordo della jeep e abbandona- 
scassinate la cassa, recuperate una pala, una te la mappa. Missione e gioco 
tenaglia e alcune molotov. finalmente conclusi... Vi è pia- 
Tornate indietro e tagliate il filo spinato con le tena- ciuto alla fine? 


glie (datele a Tread) e poi tirate una molotov verso i A me di brutto! 


COMMANDOS 2 


Computer troppo lento? 


Te lo 
overclocca 
Il Pastore 

su 


Davvero superfrigorifero quest'angolo 


che si sente in vena di festeggiamenti! 


Noi Bovas, 
bovabyte@bovabyte.com 


res: AGGIUNTA LA PRIMA STRISCIA DEL 95111-01-2002] 
10 Spazio cedo ale Vinte di Davide Man i aisi dela pia sbiacio iaparsa il 95. 
‘® news L'ALIENO PILLO VA AL RISTORANTE CINESE (11-01-2002) 


Tiuovo avvistamesto per È grane aleno Pa. 1 Governo tace, ma forti ben informata grano ci averta visto 
Cena si storta conse, n compagnia di ci. 


zato GENNAIO 1895 11-01-2002] 
“Se un avora come live, ogni tnt, sche piccolo malrteio può anche captare. soprattto se ella zo 


Ecco come si presenta la pagina principale di 
bovabyte.com. Presto verranno introdotte delle 
novità ancora più grandi... 


Il favoloso anemometrooo portatileeee, 
col quale misurare alla perfezione la 

potenza refrigerante delle vostre 

veeentoleeeee. Beeeeeeellooooooo!!! 


La temperatura 
- Windchill è 


particolarmente È 

interessante in quanto — > 

tiene in considerazione — 
| l'azione del vento per p 
- calcolare la temperatura ; "" SCATOLAAAA 
| realmente percepita dal corpo. -_.- 


“TECNICAAAA 


pente (830 ESTETICAAAA 
+60. Display retro-illuminato, resistente = 

all'acqua e completo di custodia in neoprene — MZ IIZI TITO) 
in passante per la cintura e laccetto per — -_ - = 

‘appenderlo al collo. Dim. mm 98 x 39 x 17. 
Funziona con n 


beelloooo! 
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IO NON SONO PER NIENTE PERDENTE, CIOÈ! 


Max, povero a te se la pensi davvero in questo modo. Forse 

non riuscirò a occuparmi di tutta la tua "compa" e potrei ricevere 
anche delle botte {chi se ne frega, tanto non mi faccio niente, 
sappi che spacchiamo tavole di legno di 4 cm di spessore con il 
taglio della mano, pugno, testa, corpo in generale. Provaci tu 
con il taglio della mano, se vuoi, ma ti avverto, te la romperai). 
Almeno 4 di voi li riduco a un ammasso di organi e ossa mischiati. *” 
assieme {e dico sul serio, so anche ammazzare usando un solo 

dito) (bella storia, NdMaxCioè}, e per gli altri c'è sempre tempo, 
ammesso che non se la diano a gambe levate dopo aver visto la fine dei 
loro compagni. E se mai mi andrà male (pff, poi tu e i tuoi scagnozzi non 
siete mica la prima banda di tamarri che mi capita di pestare}, cosa davvero 
improbabile, meglio prenderle ma con onore che rifugiarsi dietro una 
"compa ammettendo di essere un perdente come te. Ti dico solo una cosa, 


v 


confessati più spesso dal prete che non si sa mai. 


Giovanni Sportelli. 


Quando lo abbiamo visto la prima 
volta non potevamo crederci: un 
gioco che contrappone nientemeno 
che Ken il guerriero (qui in una 
versione un po' fighetta, che farà 
certamente piacere a Max Cioè) al 
tenero Pikachu, il topocane giallo 
della Nintendo che 1 lettori di 
BovaByte sicuramente avranno 
imparato ad amare come noi. La 
trama è semplice: in un futuro non 
lontano, un branco di piccoli 
mostriciattoli tenerosi invaderà la 
Terra, portandola sull'orlo della 
distruzione. Solo un grande 
guerriero, ultimo discendente della 
leggendaria scuola di Gino ‘o Zarro 
potrà combatterli, ripristinando 


Fai la tua 
scelta: 


@ & 


Inte Massacro 


l'antico ordine delle cose. 
La resa dei conti avviene 
proprio qui, nel favoloso 
supergiochino Zero Fighter 
II, codificato in Flash da 
Daniele “Zeroboy" Lucani 
ed entrato 
prepotentemente ai primi 
posti della nostra 
personale classifica dei 
programmatori. 
L'interfaccia di gioco è 
semplicistica: basta 
scegliere "Massacro" nel 
menu iniziale e usare ì 
cinque bottoni sulla 
sinistra. Attenzione, però: il 
gioco è terribilmente cruento, 
insanamente violento e 
assolutamente scemo! Insomma, 
l'ideale per chi segue da anni la 
nostra rubrica. Detto questo, non vi 
resta che scaricare il gioco 


Il menu iniziale: leggere la storia o 
lanciarsi nel massacro? 


«.. CHE STAI GIRAND000... 


le VN=WAT= 


non sono per hiente un perdente, cioè, perché le tipe mi vengono 

dietro, bella storia!... E l'anno scorso, nel villaggio turistico in cui sono 
stato in vacanza con la compa, cioè tutti mi ammiravano perché ero 
proprio un figo e facevo un sacco di casino! Cioè, zero, non ci stai proprio 
dentro! 


CIOÈ, IO SONO AMMIRATO! 


Ciao Max, cioè non saprei come esprimere i miei sentimenti, ma so 
certamente che qualcosa sta nascendo nel mio cuore per te. Provo 
davvero una stima incredibile per quello che sei e fai per noi popolo dei 
veri giovani fighi, e spero tanto di vederti un giorno saettare col tuo ciospo 
rosso di vita come una cometa nelle mie notti buie. 


Ciao, da uno che ci tiene a te, 
Bella storia, mi fa piacere che mi stimi, cioè, ma fossi in te concentrerei le 


mie pulsioni pelviche verso le tipe cioè. Cioè, a me i tipi non mi piacciono! 
Comunque ci stai dentro! 


Il terribile Pokémon 


sembra avere il 
sopravvento... 


UVELLO > 4 
CATTIVERIA d Ù 


...ma Ken saprà 
rifarsi 
immediatamente! 
Forza, combatti per 


tutti noi!!! 


se GRAFICA 


LIVELLO 3 SI 


CATTIVERIA I ap 
ns SONORO «pp 

Ep 

«wr 


dall'area gadget di bovabyte.com e GIOCABILITÀ 


collegarvi al sito personale 
dell'autore, http://zero.freeweb.org. 
Non vorrete mica non ringraziarlo 
per tanto divertimento, vero? 


CARISMA 


Ci aspettiamo una versione 
più professionale, con tanti 
altri modi per massacrare 
Pikachu... 


BOVABYTE 


In casa PS2 ritarda Metal Gear e 
arriva l'Uomo Ragno, volano due 
sani cazzotti sul Cubo, mentre Xbox 
ioca la carta Mech: questo, e 

altro ancora, sul pianeta Console 


nei primi mesi del 2002. Seguiteci: 
febbraio sarà cruciale. 


o) 
(a) 
2Z 
Lul 
bu 
Z 
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| divertimento sarà garantito dalla presenza di 
differenti power up, rampe ovunque e dalla 
necessità di guidare addirittura dentro agli edifici 
per riuscire a raggiungere i vari checkpoint. Sugli 
scaffali tra marzo e aprile. Sul versante GBA vi 
segnaliamo questo mese l'incombente terzo 
capitolo della serie di Tony Hawk, pronto a 
grindare anche sul portatile di Nintendo entro 
primavera. Tony Hawk Pro Skater 3, secondo 
passaggio effettivo a scapito del titolo, porterà 


pre la rassegna di 
questo mese uno 
dei tanti first 

person shooter 

che invaderanno 
letteralmente lo slot del lettore 

CD del mostro nero di 

Microsoft. Shayde: Monsters Vs 

Humans, è la seconda grande 

produzione dei Metro3D, già autori 

dell'eccellente Armada (da molti 
etichettato il peggior gioco dell'anno 
per Dreamcast nel ‘99 prima che uscisse, per poi 
diventare subito acclamato...), un misto tra 
shoot'em up, RPG ed esplorazione. A tal 
proposito, gli amanti del suddetto titolo saranno 
ben felici di sapere che i Metro3D stanno 
sviluppando anche Armada 2 per Xbox (mentre 

Dark Angel per PS2 è passato decisamente 

inosservato questa estate). Ma torniamo a noi e a 

questo Shayde, sparatutto in soggettiva che i 

Metro3D svilupperanno e pubblicheranno in 

maniera autonoma solo ed esclusivamente per la 

console di Bill Gates, previsto per non prima della 
fine dell'anno... Le prime immagini hanno 
suscitato una buona impressione: certo non siamo 
ai livelli di Halo {e vorrei ben vedere, ci hanno 
messo centodue anni per farlo...), ma alcune 

“ambientazioni sono davvero evocative, con 

texture decisamente sopra la media. Shayde si 


MICROSOFT 


CRASEL'ARIET 


con sé molti degli atleti e dei livelli già apprezzati 
sulla versione PS2 e GameCube, tredici teppe 
{senza contare l'editor) scatenate su sei livelli 
sparsi in giro per il mondo: Foundry, Rio, 
Suburbia, Airport, Tokyo e Los Angeles. 
Giocando a THPS3 ci muoveremo in scenari 
molto vasti e interattivi, con l'opportunità dî 
cambiare l'aspetto topografico di ogni mappa 
provocando cataclismi e terremoti, similmente a 
quanto visto nelle precedenti versioni del gioco. 
Debutta anche il comando “revert*, che 
aggiungerà longevità al sistema di evoluzioni, 
permettendo l'unione dei singoli trick in combo 
come sempre spettacolari e incuranti delle più 
banali leggi gravitazionali. 

In termini di opzioni multiplayer, la versione GBA 
dello skate di Activision permetterà al giocatore 
di competere contemporaneamente con altri tre 
amici attraverso il consueto cavo GBALink. Le 
modalità previste dalla sezione in multiplayer 
saranno come sempre Trick Attack, HORSE, Tag, 
Kîng of The Hill e Free Skate. Nei negozi a fine 
inverno. 


presenta come un classico gioco in 
soggettiva, fregiandosi però di alcune 
caratteristiche davvero niente male: tanto 
per cominciare, il giocatore potrà 
affrontare l'avventura con sei differenti 
personaggi, la quale si dipanerà nella 
bellezza di 36 missioni; ciascun 
personaggio avrà una storia specifica, quindi direi 
che secondo logica umana (e sempre che la 
matematica esista davvero) è presumibile che le 
missioni saranno sei per ciascun personaggio, 
piuttosto che duecentosedici... È quasi certo che 
si dovrà per forza di cose fare ricorso all'opzione 
multiplayer per riuscire a emergere dalla “palta* in 
arrivo nel corso dell'anno (ma con Unreal 
Championship le cose saranno dure...); quello che 
è certo invece, è che è presto per trarre 
conclusioni... Confermata, invece, la voce 
dell'uscita di GunMetal in semiconcomitanza con il 
lancio di X-Box nel vecchio continente, ultima 
fatica dei Rage Software che ci vedrà protagonisti 
di un bel giocone pieno zeppo di robot, esplosioni 
e tante lamiere. Protagonista del gioco è un mega 
robot che ricalca fedelmente gli stereotipi di altri 
giochi del genere {Virtual On e Zone Of The 
Enders su tutti) e della tradizione anime 
giapponese; la peculiarità del gigante di ferro è 
però quella di potersi tramutare in un aereo simile 
a quello di Afterburner (scherzo, eh...) e affrontare 
la bellezza di venticingue missioni in cui dovrete 
sparare più o meno a tutto quello che si muove, 
in un trionfo di fuochi d'artificio ed effetti di luce 
particellari abbastanza convincenti. 
Tecnicamente poi, GunMetal è abbastanza 
impressionante: la caratteristica peculiare sarà 
quella di potere interagire in modo praticamente 
infinito con l’ambiente circostante, visto che 
qualunque oggetto (casa, albero, sasso, puzzola} 
potrà essere raso al suolo grazie alla potenza 
distruttiva del robot {con le leve analogiche si 
potranno muovere autonomamente i cannoni e 
gli arti inferiori in modo da avere una copertura 
a 360° dell'area di gioco). 


CAPITI RARI IT RN e ID IT 


SELEC 
VOUR 
CHARACTER 
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ANGRA - REBIRTH 
{(Atrheia Records} 
Rinascita. Alla facciazza di Matos e soci. Quello che è rimasto 
degli Angra originali ha ancora qualche cosa da dire, con buona 
pace di tutti quelli che li davano per spacciati con le defezioni di 
Confessori alla batteria (una vera e propria macchina della mor- 
te megaborg), Mariutti al basso e, soprattutto, di Matos alla voce 
(che si è gettato nel discutibile progetto Virgo). Un destino 
segnato, quello degli Angra, che però hanno risposto alla "fuga" dei tre riottosi vin- 
cendo il disco d'oro in Brasile, per essere riusciti a vendere 50.000 copie in 
appena 45 giorni. Alla facciazza di Matos e soci. "Rebirth", lo dice già il titolo, è una 
vera e propria rinascita: l'innesto di Falaschi, Andreoli e Priester sull'intelaiatura 
inossidabile dei due virtuosissimi Bittencourt/Louriero alle chitarre, è un risultato 
assolutamente eccezionale, superiore al controverso "Fireworks" di un paio di 
spanne, seppur strutturalmente ci troviamo di fronte a un vero e proprio ritorno al- 
le origini dello speed, delle cavalcate, all'apertura epica e indimenticabile di 
"Angels Cry": "In Excelsis" è l'intro classica che mette su un trampolino di lancio la 
galoppante "Nova Era", rifacimento più o meno voluto di "Carry On" (quella degli 
Angra, non quella dei Manowar...). La cosa che più sorprende è l'amalgama del 
suono, una produzione raffinata e, soprattutto, la voce brillante di Edu Falaschi, 
uno scricciolo con una voce che, davvero, ha poco da invidiare a quella del Matos 
nazionale almeno per quanto riguarda l'interpretazione e la caratterizzazione (cer- 
to, l'estensione è un'altra cosa!). L'exploit di "Nova Era" però, non rispecchia 
l'andamento di tutto l'album, visto e considerato che già da "Millenium Sun", degli 
Angra di una volta rimane ben poco e si può sentire un richiamo al rock di Satriani 
e al prog dei Dream Theater. Allucinante invece "Acid Rain", song con 
un'introduzione alla Rhapsody piuttosto che alla Angra, ma che con un brano dal 
titolo analogo (da "Liquid Tension Experiment 2") condivide riferimenti e spunti 
soprattutto nella parte centrale, con un delirio strumentale assolutamente geniale, 
fatto di scale impazzite sullo stile Petrucci; e alla fine, il maestro Louriero riadatta 
Chopin su "Visions Prelude"... Potrei.andare avanti a parlare di "Rebirth" per una 
pagina intera: tanti spunti, tante intuizioni, strumentisti all'altezza, produzione da 
urlo e una voce che non dimenticheremo presto... Alla facciazza di Matos e soci. 
JORDAN RUDESS - FEEDING THE WHEEL (Magna Carta) 
"AI momento della tua nascita, nell'attimo rovente della tua concezione, prendi il 
tuo posto nella Grande Ruota". Così inizia il viaggio di Jordan Rudess, tastierista 
assolutamente fuori parametro dei Dream Theater subentrato allo sciapo Sheri- 
nian, un'avventura solitaria in una visione universale e un po' zen della vita. 


fui 
Resia 


CAROLINA MARQUEZ - MAS MUSICA {Do It Yourself) 
"Fantasia, Energia, e Sexo Sexo Sexo": questi erano gli ingredienti 
del primo singolo di successo di Carolina Marquez, uscito ormai 
ben cinque anni fa. Da allora la cantante di origini colombiane non 
si è fermata un momento sfornando uno dietro l'altro hit garantiti 
da un team di produttori affiatati e affermati come Moroldo, Mo- 
lella, Di Stolfo ecc. Ma, come spesso accade, non sempre basta 
solo una buona canzone per fare centro. Evitare di fossilizzarsi è 
stata sicuramente la mossa vincente di Carolina che ha dato 
ai suoi brani sempre un'impronta particolare, che l'ha 


Apriamo immediatamente con un 
disco che farà la felicità di molti: 
"Red Nights E.P", una produzione 
Tunnel Records contenente 4 pezzi 
di altrettanti artisti. Trattasi di Tran- 
È ce dallo stile prettamente tedesco 

x e, secondo il mio parere, le tracce 

da prendere in considerazione sono 
sicuramente la A1 e la B1. Da notare 
che i brani presenti sulla B-side li tro- 
vate anche nella compilation "Tunnel 
Trance Force Vol. 17". Passiamo adesso 
a qualcosa che aspettavo da parecchio 
tempo: Little Jam con "Wings Of The Eagle" 
(GoForlt), un pezzo che nei party europei 
andrà sicuramente per la maggiore, visti 
soprattutto i remix ad opera di Future Breeze e 
Miro. Esce finalmente su etichetta Dos Or Die 


The Sun", autentico "nymn" dei rave svizzeri (e 
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«| Pensandochetutte le collaborazioni 


distinta da tanti altri artisti e le ha permesso di non 


(su licenza Harem Records) Moontrap: "Follow 


i i 


po 
D 
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dello straordinario Jordan negli ultimi cinque anni, possono 
considerarsi veri e propri capolavori, mi sono avvicinato a 
questo "Feeding The Wheel" forse un po' troppo pieno di 
aspettative, la maggior parte delle quali pienamente rispet- 
tate: mì immaginavo qualcosa di molto simile a “Liquid Ten- 
sion Experiment" e l'ho trovato; mi aspettavo geniali 
improvvisazioni di Jordan fuori da qualsiasi canone e le ho 
trovate; speravo nella presenza di qualche musicista di 
rilievo e anche questo c'è... "Feeding The Wheel" è un disco che va assimilato 
lentamente, che va gustato in ogni singolo passaggio, vanno assaporati anche gli 
spazi degli artisti ospiti (ai quali Rudess concede anche un po' di scena), tra i quali 
troviamo gli inossidabili John Petrucci (compagno di Jordan nei Dream Theater), 
Steve Morse (chitarrista dei Deep Purple), Terry Bozzio (batterista mitico che ha 
suonato praticamente con tutti, da Frank Zappa ai Duran Duran, da Jeff Beck ai 
Missing Persons, da Steve Vai e Stevie Ray Vaughan), Billy Sheehan (bassista). In- 
somma, tanta gente per un disco strumentale decisamente d’atmosfera, molto 
tecnico ma al tempo stesso anche molto melodico. Per molti, ma non per tutti e 
non è detto che se vi sia piaciuto "Liquid Tension Experiment" o il “Rudess-Morgen- 
stein Project", vi debba piacere anche questo... Ma quest'uomo è talmente bravo 
che sarebbe delittuoso non ascoltarlo almeno una volta... 

BLIND GUARDIAN - AND THEN THERE WAS 
SILENCE {Virgin Records) 

Finalmente, a distanza di quattro anni dal capolavoro assolu- 
to dell'epic/power metal, quel "Nightfall In The Middle Earth" 
che molti di voi hanno avuto occasione di conoscere proprio 
leggendo queste pagine. In attesa dell'album completo in 
uscita a marzo, i Blind Guardian hanno fatto a tutti un bel re- 
galone di Natale con il singolo "And Then There Was 
Silence", traccia che chiuderà "A Night At The Opera" (nome 
dell'LP tratto chiaramente dall'analogo dei Queen): dodici minuti di classe nella 
pura tradizione del sound inconfondibile del quartetto di Krefeld (il bassista Oliver 
Holzwart continua a essere considerato un "turnista"), condito da una bella 
ballatona alla Lord Of The Rings denominata "Harvest Of Sorrow". A chiudere il 
singolo, una traccia multimediale che prende un video vecchissimo, dove 
addirittura Hansi Kursch suonava ancora il basso, quindi prima di "Nightfall"... 
ne, manca un mese, rilassatevi: "A Night At The Opera" sta arrivando... 

MAO 


Be- 


essere soltanto una meteora nel campo della musica dance italiana. 
Adesso è tempo di album e "Mas Musica", oltre a raccogliere i 
maggiori successi di Carolina come "Sexo Sexo", "Super DJ", "Ritmo" e 
"Discomani", offre spazio a brani nuovi come "Desiderata", "Mas Musi- 
ca", "La Discoteca", contraddistinti dal sound che tutti ormai conoscia- 
mo bene, ma anche da sonorità più propriamente da club, come in 
"Go Bang!" e "Dix Petits Indians", oppure da quelle quasi new age di 
"Yantra". Il "concept" dell'album, come affermato dalla stessa 
Marquez, è quello di un viaggio attraverso i suoni che trasmettono 
emozioni senza alcun preciso modello se non quello dell'istinto. 
Presente nel CD anche un interessante remix 2002 del primo "Sexo Sexo", 
reinterpretato e totalmente stravolto rispetto alla versione del 1998. 

Lorenzo Nutini 


non) a partire dallo scorso Settembre. lo prediligo senza ombra di 
dubbio la "Dogma Remix", che utilizza un tipo di cassa più "Hard" e 
campionamenti (come il vocal) in stile "cyber/old-style"... Ed eccovi altri titoli, ri- 
gorosamente in ordine sparso: Dave 202 & Phil Green: “At The End", uscita in 
Italia su etichetta Anthem, Universal Dream (a.k.a Mike Nero & DJ Cyglas) e il 
loro "House Of Music" (davvero da antologia il remix di Aquaplex!). Inoltrandoci 
in ambito Hardcore, questi ultimi mesi hanno visto come protagonista la Enzyme 
Records (creata da Endymion e soci dopo il cambio di rotta artistico del "padre" 
DJ Ruffneck) con le sue molteplici proposte: Endymion con "Bio Acoustic 
Warfare", Weapon X con "Asymetric Structure" e Ophidian: "Rhythmic 
Philosophy"... Tutti questi lavori, pur essendo estremamente validi sotto l'aspet- 
to puramente "Hardcore" hanno, secondo me, perso quella sorta di impronta 
"Gangsta-style"' che ha da sempre contraddistinto i dischi di questi produttori. 
Resta comunque da aspettare le ormai imminenti uscite di Nosferatu e Meagas- 
hira... chi vivrà vedrà... ah già, mi stavo quasi dimenticando di indicarvi il sito 
ufficiale: www.enzyme.nl. Passando ad altro, vi segnalo un grande prodotto di 
DJ Promo: "Rude Awakening*, contenente 4 tracce dallo stile vagamente 
"Industrial", suoni ricercati e synth in distorsione... sono rimasto molto stupito e 
altempo stesso entusiasta di questa "evoluzione" musicale di Promo. Gran bel 
disco!! 0) 

Nonmi resta che Salutarvi e darvi appuntamento alla prossima.. 
Cristiano {cristianodigiovanni@hellonet.it] 


. Ciao!!! 


BLEND - FAR LEYS (TRIBUTE TO NICK DRAKE} {Ponderosa 
Music&Art} 

Nonostante il nome inglese, il quartetto che forma i Blend è composto da artisti 
italiani o di chiare origini mediterranee. Il gruppo nasce nel 1996 grazie al desiderio 
di Alberto Fabris (compositore) di formare un proprio ensemble, dopo anni passati 
facendo la spola tra Italia, Stati Uniti e Inghilterra al 
servizio di altre formazioni musicali. AI momento del 
grande salto conosce Andrea Rabuffetti (chitarra) 
con il quale inizia a plasmare il suono e le atmosfere 
dei "suoi" Blend, i quali prenderanno definitivamente 
corpo pochi mesi dopo con l'aggiunta del batterista 
Giovanni Rossi. Due anni dopo, in seguito ad un frut- 
tuoso viaggio in quel di New York, il trio pubblica il 
primo CD, "Waterjag", ben accolto dalla stampa spe- 
cializzata, e dopo un anno e mezzo passato tra 
concerti e registrazioni di nuovo materiale arriva la 
seconda opera, "Cellophant'. Questo album, caratte- 
rizzato da atmosfere in bilico tra folk/rock alternativo e psichedelia, permette di 
comprendere con maggiore precisione lo stile dei Blend, i quali, essendo 
costantemente alla ricerca di nuovi stimoli ed evitando di ripetersi, decidono di con- 
centrarsi verso l'autore che più di tutti li ha influenzati e verso il quale nutrono 
un'ammirazione sconfinata, dando così alle stampe il qui presente "Far Leys", tributo 
a Nick Drake. Con molto rispetto e grande modestia, i quattro (nel frattempo si è ag- 
giunto il tastierista inglese Demian Dorelli) selezionano quindi sei canzoni di Drake e 
decidono di reinterpretarle secondo la loro sensibilità, aggiungendo un settimo bra- 
no, ‘Slow Days", come personale omaggio al cantautore. Non si tratta certo di un CD 
da piazzare nel lettore quando si è in cerca di una scarica di adrenalina, ma risulta 
perfetto per i momenti di maggiore riflessione e intimità, quando magari, stesi sul di- 
vano (o sul letto, fate voi) avete solo voglia di stare soli con i vostri pensieri, magari 
cullati da concilianti melodie. Tra tutte le tracce la migliore, a mio avviso, è la quinta: 
"Things Behind The Sun", in cui ad una bellissima chitarra viene affidata 
l'esecuzione del dolce sound portante, su cui si appoggia con leggerezza la voce di 
AI Fabris. 
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NEIL FINN & 

FRIENDS - LIVE AT 

ST. JAMES /7 WORLDS COLLIDE {EMI} - Penso che 
molti di voi, sentendo il nome “Neil Finn", non siscompongano 
più di tanto. Un po' come il sottoscritto, il quale però, dopo 
aver letto la cartella stampa allegata al CD ed essersi fatto 
un giretto su Internet, ha pensato bene di mettersi in 
ginocchio sui ceci e chiedere venia per non aver riconosciu- 
to il leader di uno dei maggiori gruppi degli anni ‘80, i 
Crowded House. Provenienti dall'Australia, costoro sono stati 
tra i grandi interpreti di quel pop-rock caratterizzato da melodie incredibilmente 
affascinanti e grande profondità nei testi. Terminata l'esperienza con tale band, Finn 
ha intrapreso un altrettanto fortunata carriera solista, giunta già al secondo album, 
intitolato "One Nil" e uscito nell'aprile 2000. Questo CD dal vivo presenta buona parte 
delle canzoni contenute in tale album, con l'aggiunta di alcuni cavalli di battaglia dei 
Crowded House. Ma la particolarità dell'opera va ricercata nella prestigiosa cornice 
in cui si è svolto il concerto, il Teatro St. James in quel di Auckland, e soprattutto 
nella presenza di molti ospiti illustri, che hanno accompagnato Neil durante tutta l'e- 
sibizione, interpretando a loro volta alcuni brani del nostro. Johnny Marr, Lisa 
Germano, Tim Finn (il fratello maggiore), i due Radiohead Ed O'Brian e Phil Selway e 
infine il grandissimo Eddie Vedder si sono distinti per il grande trasporto con il quale 
hanno partecipato al live, i cui proventi derivati dalla vendita di CD/VHS/DVD, è bene 
ricordarlo, verranno donati all'associazione "Medicins sans Frontieres" 
(www.msf.org), impegnati a portare assistenza alla popolazione dell'Afghanistan. Il 
fine è quindi encomiabile, e se a questo aggiungiamo la grande qualità artistica del 
CD, è impossibile non consigliarlo a chi apprezza il pop raffinato, energico e profon- 
do, mai stucchevole e in questo caso arricchito dalle personali interpretazioni di 
grandi artisti internazionali (Vedder come al solito è un gigante). Le prime due 
canzoni ("Anytime" e "Take a Walk") sembrano messe lì apposta per permettere al 
possibile acquirente di inquadrare con discreta precisione l'album, anche se non 
posso esimermi dal citare brani come "There Is A Light That Never Goes Out" (cover 
dei "The Smiths"), "Edible Flowers", "Stuff And Nonsense", “She Will Have Her Way" e 
la conclusiva "Don't Dream It's Over" dei Crowed House, da pelle d'oca. Vlad 


Questo spazio è riservato alle autoproduzioni. Vale a dire dischi nati con gli sfor- 
zi (non solo musicali, ma ancheeconomici) dei loro autori, senza il supporto di 
etichette e case discografiche. Chiunque abbia “fatto" un disco, quindi, può 
inviarne una copia alla nostra attenzione, accompagnandolo da un breve comu- 
nicato stampa descrittivo, e dell'indispensabile riferimento per acquisti o 
maggiori informazioni. 

WALTER PRADEL - BENVENUTI A BORDO 

Disco davvero bello, questo di Walter. Nove brani che, in totale, durano poco più 
di mezz'ora, ma si tratta di mezz'ora di buona musica. Magari non originalissima, 
ma perfettamente bilanciata tra stile personale e tradizione, orecchiabilità e 
mercato. In "Benvenuti a bordo" si trovano un po' tutti i generi melodici che van- 
no per la maggiore in questo periodo, ma principalmente acid-jazz, pop-rock e 
funky, accompagnati da un canto in italiano di qualità. Pradel comunque non si 
muove da solo, ma può contare su una squadra di musicisti davvero notevole. 
Tra i nomi, Alex Meistro (arrangiatore presso Italia 1) e Andrea Maddalone 
(membro dei New Trolls, nonché chitarrista di Alexia, Zucchero, Ramazzotti e al- 
tri ancora). Per informazioni, l'indirizzo email è pradelwalter@libero..it. 

HANDS OF FAITH {demo CD) 

Avete presente i Depeche Mode negli anni ‘80 e all'inizio degli anni ‘90? Ecco, se 
vi piaceva il loro stile, potete facilmente ritrovarlo nel lavoro di questo gruppo, 
attualmente in cerca di produttore. La storia degli Hands of Faith è abbastanza 
travagliata, e potete leggerla tranquillamente sul loro sito Internet, 


19/2 Bari — 
Palaflorio 
21/2 Palermo — Palasport 

23/2 Acireale — Palatuparello 
25/2 Perugia — Palaevangelisti 
26/2 Pesaro — BPA Palas 

27/2 Verona — Palasport 

1/3 Trieste — Palatrieste 

2/3 Treviso — Palaverde 

3/3 Bolzano — Palaonda 

5/3 Genova — Palasport 

6/3 Firenze - Palasport 

9/3 Milano — Filaforum 
RONAN KEATING 

2/6 Milano - Alcatraz 

Per informazioni: Milano Concerti 
www.milanoconcerti.it 


DREAM THEATER 

14/2 Milano — Palavobis 

15/2 Roma — Palaghiaccio 
16/2 Bologna — Palasavena 
THE CHEMICAL BROTHERS 
4/4 Milano — Palavobis 


KYLIE MINOGUE 

18/6 Milano - Filaforum 

Per informazioni: Barley Arts 
www.barleyarts.com 


CRANBERRIES 

10/3 Bologna — Palamalaguti 

5/4 Milano - Filaforum 

ZUCCHERO 

13/2 Montichiari (BS) — Palageorge 
14/2 Torino — Palastampa 

16/2 Bologna —Palamalaguti 

17/2 Ancona — Palarossini 


ROGER WATERS 
10/5 Milano — Filaforum 
12/6 Roma — Stadio Olimpico 


www.handsoffaith.it, ma 
giunge a una svolta 
quando entra a far parte della formazione anche Erik "Syncopatia", un artista già 
abbastanza apprezzato nell'underground milanese. Il loro demo disc contiene 
cinque tracce, di cui due cover davvero molto convincenti dei Depeche. | tre 
brani originali, a dire il vero, sono un po' altalenanti: hanno il tiro giusto, 
indovinano i ritmi, ma soffrono di "già sentito" a causa dei suoni utilizzati, onesta- 
mente vecchiotti. Forse un po' di ricerca in più in questa direzione non farebbe 
male, ma chi dovesse ascoltarli difficilmente ne resterà deluso. Per 
informazioni, c'è il sito http://www.handsoffaith.it 

NARCOLEXIA - TRANSIZIONI 

E da un po’ che questo CD continua a riemergere nel tremendo caos della mia 
scrivania... sarà ben ora che mi decida a parlarne! | Narcolexia sono un gruppo 
piuttosto atipico, che fanno un genere di musica tutto loro. Insomma, hanno già 
uno stile ben preciso, il che è sempre un buon punto di partenza: le loro canzoni 
sono un abile mix di basi elettroniche (techno, jungle, ecc), chitarre elettriche 
distorte (generalmente molto potenti) e canto punk prevalentemente in italiano. 
Cantano le deviazioni di una società vagamente cyberpunk, ma lo fanno da un 
punto di vista abbastanza intimista. Interessanti, anche se forse avrebbero 
bisogno di rivedere un po’ gli arrangiamenti per fare il “grande passo' verso 

una più vasta distribuzione. Per informazioni, http://www.narcolexia.org 

p.bes 


Per informazioni: 
D'Alessandro & Galli 


www.dalessandroegalli.com 


LITFIBA 

07 /2 Torino - Palastampa 
08/2 Cortemaggiore (PC) - Fillmore 
09/2 Padova - Palasport 
12/2 Milano - Alcatraz 

16/2 Brescia - Palasport 
18/2 Roma - Palacisalfa 
19/2 Perugia - Palasport 
21/2 Pescara - Palaelettra 
22/2 Napoli - Palapartenope 
23/2 Lecce - Palalive 

25/2 Catanzaro - Palasport 
27/2 Acireale - Palasport 
28/2 Palermo - Palasport 
Per informazioni: Friends & 
Partners 

(Tel. 02/72002950) 
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Il mercato non si ferma mail Guerra o pace, lire o euro, tutto continua a scorrere e i film continuano 
a uscire. E noi lì, pronti a vederli tutti, con la pupilla ormai un po‘ squadrata {16/9}. Questo mese 
un variegato misto di generi: dal crash al pulp, dal fantasy alla spy story, dal romantico al noir, dal. 
demenziale al thriller. Mai fermarsi, ma continuamente guardare, ascoltare, leggere, giocare, uscire, 
frequentare, lavorare... pensare! Pant, pant, pant... (dormire, sognare, forse, anche). 


Maturo ex pilota viene richiamato in servizio per funge- 
re da tutore a un giovane astro nascente, talentuosissi- 
mo ma ancora immaturo e mal consigliato. Film come que- 
sti, soprattutto se sceneggiati e interpretati da Stallone, 
soffrono sempre di un eccesso di buonismo e i personaggi 
sono inevitabilmente di maniera. Però non più di tanto, se, 
pensando alla Formula 1 che noi Europei conosciamo 
meglio, ricordiamo la costanza dì Patrese, i duelli fra 
Senna e Prost, la figura di Ron Dennis, le rivalità fra 
Frenzen e Schuma- 
cher per Corinna. 
Spesso è la vita che imita l’arte... 

Ad ogni mado, Harlin sa dirigere i film d'azione e 
si vede: riprese delle gare emozionanti (belle le sce- 
ne sotto la pioggia, si capisce bene perché alcu- 
ni piloti si rifiutino di guidare in quelle condizio- 
ni) e crash.veramente spettacolari, con largo uso 
della computer-grafica. Ormai inevitabilmente, 
Stallone, dopo la morte di Amendola, è doppiato 
da Massimo Corvo, bella voce profonda e più gio- 
vane. Un film fatto per il DVD. Extra abbondantissimi. 
Certo che, guardando simili spettacoli, si viene sem- 
pre assaliti dal pensiero di non averlo mai abba- 
stanza grosso e potente (il televisorel). 


AMERICAN PSYyCHO 


New York, anni ‘80, alta finanza, giovani broker arroganti, 
ricchissimi, di ottima famiglia, una vera casta. Insomma, 
peggio di così... Parlano solo di locali e vestiti, si rico- 
noscono fra di loro unicamente dal marchio degli abiti 
e degli accessori (divertente la fissazione del protago- 
nista per i biglietti da visita), perché tanto sono prati- 
camente intercambiabili l'uno con l'altro. Come uscire 
da tanto squallore e darsi finalmente 
un'identità? Ma squartando don- 
ne e barboni, ovviamente! Però for- 
se anche questo è solo 
un sogno... Dal 
celebre e discusso romanzo di Bret Easton 
Ellis, una trasposizione cinematografica 
precisa ma gelida. Ottimo il protagoni- 
sta (esordio ne L'impero del Sole di 
Spielberg). Tecnicamente perfetto, 
extra discreti. 


* Regia: Renny Harlin 
Cast: Sylvester Stallone, Kip 
Pardue, E. Warren, B. Reynolds 
Distribuzione: Warner 
Lingue: italiano, inglese, francese 
Sottotitoli: italiano, inglese, 
francese, varie Nord Europa, it. 
e ingl. non udenti 
Extra: un dietro le quinte di 24 
minuti; documentario sugli 
effetti speciali; scene inedite 
con commento di Sly; commen- 
to del regista; schede tecniche 
e artistiche; trailer; promo del 
video game 
Schermo: 2:35.1 

è Audio: 5.1 
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Dischi: 1 


€ 23,19 


un film di 
MARY HARRON 


BRET EASTON ELLIS 


Regia: Mary Harron 

Cast: C. Bale, W. Dafoe, C 
Sevigny, R. Witherspoon 
Distribuzione: Filmauro 
Lingue: italiano 

Sottotitoli: inglese 

Extra: 5 scene eliminate; trai- 


SCHEDA 


er originale; galleria foto; 
cast e crew; 

Schermo: 2:35.1 

Audio: 5.1 

Dischi: 1 
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Pubblicitario rampante entra in crisi dopo che 

| l'uomo al quale ha regalato il proprio biglietto 
“muore al suo posto in Un incidente aereo. 
Distrutto dal rimorso, cerca la vedova per "rimet- 
tere le cose a posto". Ma se ne innamora per- 
dutamente. Gentile commedia romantica, inter- 
pretata da due attori che in passato hanno fat- 
to coppia per davvero, il film si vede senza 
particolari entusiasmi. Ma negli extra, che 
sono i = 


° Regia: Don Roos 
Cast: Ben Affleck, G. Paltrow, 
Distribuzione: Medusa 
Lingue: italiano, inglese 
Sottotitoli: italiano, non udenti 
Extra: un dietro le quinte di 23 minu- 
ti: interviste con alcuni dei perso- 
naggi minori solitamente ignorati 
ma indispensabili, che concorrono 
alla realizzazione del film; 14 scene 
eliminate, di cui due finali alternati- 
vi; ciak sbagliati; due trailer; i prota- 
gonisti: comprende lo speciale 


"Bounce", interviste a attori e regi- quasi 

sta, biografie, cast e crew eccessi- 
Schermo: 1:85.1 F 

T 

a Audio: 5.1 SOS 

lunga- 

metrag- 

gio di 


questa portata, ci sono ben 14 scene inedite, eli- 
minate nel montaggio definitivo, che avrebbe- 
ro molto migliorato i caratteri dei personaggi e 
lo svolgimento della storia, e due di queste 
sono dei finali alternativi. Non è la prima volta 
che una conclusione eliminata è migliore di 
quella definitiva (tanto per fare un esempio, 
pensiamo a "Stigmata").Per questo motivo, si P 
rimanda il giudizio del filma dopo la visione degli 
extra... Ottimi immagine e suono. 


A distanza di 17 anni da Ghostbusters, Reitman (anche Animal House, | Gemelli, 
Junior) firma un altro film in cui un gruppetto di eroi da strapazzo deve combattere con- 
tro un nemico che potrebbe distruggere la razza umana. Si tratta di organismi alieni, 
arrivati sulla terra grazie a un meteorite, che hanno la capacità di svilupparsi e adat- 
tarsi all'ambiente con un velocità supersonica. Naturalmente cattivissimi. Questo è il 
pretesto per Phil Tippet, grande creatore di mostri (Star Wars, Jurassik Park, Starship 
Troopers) per "partorire" una serie di creature che più folli e divertenti non si può (l'a- 
poteosi la si raggiunge nel mostro finale). Molto humour scatologico. Divertenti tut- 
ti gli attori, Duchovny e Moore in ruoli per loro non consueti. Indimenticabile il grido 
di Orlando Jones, emergente star di colore, sul tavolo della sala operatoria: Ma come 
non c'è tempo per la vaselina! 0'è 
sempre tempo per la vaselina!" (ehm... 
nd$s$). 
Ottimo prodotto nel complesso, con 
quasi. un'ora di extra, divertenti e 
molto interessanti. — .. 


BEN GWYNETH 
AFFLECK. PALTROW 


eni. meda te 


Buona fine del mondo. 


A Regia: Ivan Reitman 
Cast: D. Duchovny, J. Moore, 
Orlando Jones, D. Aykroyd 
Distribuzione: Columbia 
Lingue: italiano, inglese 
Sottotitoli: italiano, inglese 
Extra: presentazione cinematografica; 
trailer di Ghostbusters; speciale "Tech 
TV": 15 minuti per capire gli aspetti 
tecnici; dietro le quinte realizzato dal- 
la HBO; 20 minuti di scene eliminate; 
commento del regista; cast e crew 
Schermo: 1:85.1 
Audio: 5.1 


SCHEDA 


Dischi: 2 


€ 28,35 


® 


Amara spy-story, non per niente tratta 
da un romanzo di John Le Carré. Ambien- 
fata a Panama, porto dove si ritrovano 
i di vario tipo, in mezzo a politici cor- 
trafficanti, ognuno alla ricerca del 
assaporto per riuscire a cambiare vita, 
ion importa a costo di quali compro- 
‘ messi, di quali loschi affari e squallide. 
disonestà. Diretto con mestiere da Boor- 


così Insi 
tutto ciò 
upa brava spia 
ha bisogno è 
Lina spia tutta per: 


® 
Regia: John Boorman 

Cast: Pierce Brosnan, Geoffrey 
Rush, Jamie Lee Curtis 
Distribuzione: Columbia 
Lingue: italiano, inglese 
Sottotitoli: italiano, inglese 
Extra: trailer vari; dietro le quinte 
con interviste a Brosnan e Rush 
(20 min.); finale alternativo (6 
min.); commento del regista; cast 
e crew 

Schermo: 2:35.1 

Audio: 5.1 
Dischi: 1 


man (Un tranquillo week-end di pau- 
ra, Excalibur), il filmè ottimamente 
interpretato da Brosnan, che disegna la 
figura di una cinica spia di mezza tacca, invece dei soliti 007, 
e dal bravissimo Geoffrey Rush (Shine). Buona qualità tec- 
nica, buoni gli extra. 


SONO 
USCITI 
ANCHE 


Quattro film con Clint Eastwood/Callaghan: Una 44 
per l'ispettore Callaghan; Cielo di piombo, Ispetto- 
re Callaghan; Coraggio, fatti ammazzare; Scommessa con la morte. 
Quasi una collezione. Warner 

Un cofanetto contenente Matrix, La Tigre e il Dragone e un interes- 
sante inedito: "Bruce Lee: la Leggenda", con interviste e scene del film 
che Bruce stava girando quando morì. Warner 

Fusi di testa e Fusi di testa 2 (Paramount); Hot shots! e Hot shots! 2; 
Porky's e Porky's Il. Per sghignazzare senza vergogna. Fox 

Romeo + Giulietta: dopo il già notevole Ballroom, la conferma che Buz 
Luhrman (Moulin Rouge!) è un regista geniale. Fox 

The Beach: soprattutto per amanti di Leonardo di Caprio, l'esotica avven- 
tura con sottofondo esistenziale. Fox 

West Side Story: l'insuperato classico, splendido mix di musica (Bern- 
stein) e ballo (Robbins), diretto da Robert Wise, 10:Oscar. Romeo e Giu- 
lietta nel Bronx anni ‘60. Fox 

Predator e Predator 2: dopo Alien, forse la creatura del terrore meglio 
riuscita. Fox 

Brother: la curiosa contaminazione fra Yakuza e gang di colore a LA., 
a opera del giapponese Takeshi Kitano. Key Films 

A Qualcuno Piace Caldo: il mitico classico con Lemmon, Curtis, Mon- 
roe. Fox 

Ronin: il bel film di Frankenheimer con De Niro e Jean Reno. Rapine, 
inseguimenti, tradimenti, amicizia. Fox 

Rain Man: Tom Cruise e Dustin Hoffman nella storia on the road di due 
fratelli, uno autistico, che riusciranno ugualmente a ritrovarsi, in ogni 
senso. Fox ; 

Save the Last Dance: solo la danza potrà ridare fiducia nella vita a una 
lagazza disillusa. Poi, forse, arriverà l'amore. Insolite coreografie del 
celebre Brian Bullard. Gran successo di pubblico. Eagle. 


L'orco Shrek, misantropo per necessità, enorme, cic- 
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Un film simpatico, un po‘ scombinato, con un'aria da. 
cinema indipendente ma con due protagonisti super- 
star. The Mexican è un'antica pistola che un imbra- — j 
natissimo Pitt deve a tutti i costi recuperare per un boss 
— —’malavitoso. 
{cameo di 
Gene Hack- 
man). Julia 
è l'arrab- 
biatissima 
fidanzata 
che vuole 
recuperare — 
il suo amato. Divertente la serie di flash back, sem- 
pre diversi a seconda di chi li racconta, dai quali 
apprendiamo la lunga e strana storia della pistola 
maledetta. Un poco “tarantiniano', come oggi si 
usa, nell'intreccio delle storie dei vari personaggi e 
negli ammazzamenti. Bella parte per Gandolfini, in 
libera uscita da "Sopranos". Senza impegno, per 
rilassarsi. Ottimo audio e video, più che buoni gli extra. 


Regia: G. Verbinski 

Cast: Brad Pitt, Julia Roberts, 
J.Gandolfini 

Distribuzione: Universal 
Lingue: italiano, inglese 
Sottotitoli: italiano, inglese 
Extra: making of; commento del 
regista; note di produzione; 8 
scene eliminate; cast e crew; 
trailer 

Schermo: 2:35.1 

Audio: 5.1 + DTS 

Dischi: 1 


JULIA ROBERTS BRAD PITT 


cione, verde e parecchio puzzone, vive felice in una dimo- 
fa nei boschi. Ma la sua pace verrà disturbata da 
un'ondata di profughi: sono tutti i personaggi delle favo- 
le e dei cartoni animati, banditi dal Regno dal malva- 
gio Lord Farquaad, di bassissima statura ma di gran- 
de malvagità. Per ristabilire l'ordine, Shrek dovrà 

impegnarsi 


» ersonalmen- 

® Regia: A. Adamson, V. Jenson P 2 
Distribuzione: Universal te nella libera- 
Lingue: italiano, inglese zione della Bel- 


Sottotitoli: italiano, inglese 
Extra: "interviste" ai personag- 
gi; commento dei realizzatori; 
la tecnologia dietro Shrek; 
speciale sul doppiaggio inter- 


la Principessa, 
lottando con- 
tro il Terribile 


nazionale; festa in palude con Drago, con il 

karaoke; cast e crew; giochi solo aiuto del 

interattivi; un rivoluzionario - CARS pese 
genna Re DVONROMI Ne logotroico Ciuchino {nell ori- 
consente allo spettatore di ginale doppiato da Eddie 
prestare la propria voce ai per- Murphy). Ma la 

sonaggi del film in 12 scene SERA 

Schermo: 1:85.1 Principessa 


e Audio: 5.1 


in realtà 
vuole 
evi- 
tare di venire liberata dal solito noioso 
Principe Azzurro, il Drago è una "Draga" che 
aspetta il grande amore, e così via, con 
una serie di spassosi ribaltamenti dei 
luoghi comuni tipici delle favole tradi- 
zionali. La simpatica fiaba, interamente 
realizzata con le più sofisticate tecniche 
di animazione computerizzata, è stata in 
concorso perfino al Festival di Cannes. 
Autenticamente adatta a grandi e piccini 
(forse ogni tanto.i grandi rideranno di più). 
Ottimo prodotto, con abbondantissimi e diver- 
tenti extra. 
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s ide “ToSo Sio: Un mese freddo come questo non me lo ricordavo proprio! Stando alle previsioni, i giorni che arriveranno non 


porteranno certamente caldo e belle ragazze dal cielo... Ok, sto cercando di convincervi a navigare un po” di 
più, anche perché i siti che proponiamo questo mese hanno davvero dell’incredibile. Vi lascio immediatamente alla navigazione, gente... 


Buon divertimento! 


Ciao ToSo, 

come te la passi? Salto i soliti complimenti, anche se fanno 
sempre piacere, e passo direttamente alla presentazione del 
sito col quale collaboro, che ha bisogno di un po' di sprint. 
Allora, ricominciamo... 


Un festoso saluto a tutti i lettori di questa rivista che tanto allie- 
ta le nostre uggiose giornate (e anche a chi la scrive, dai). 
Scrivo per presentarvi un sito con il quale collaboro, dedicato 
all'informazione musicale e, più in generale, al mondo della 
musica. Una volta entrati, dopo aver salutato la mascotte del 
sito noterete le news, gli articoli, il sondaggio, l'archivio con le 
traduzioni e tantissimo altro ancora. Da segnalare anche il 


forum, dove potrete scambiarvi opinioni e 
"insulti" sul mondo musicale e non. 

Il sito è tuttora in espansione, quindi 
cerchiamo anche collaboratori: fatevi sotto! 
Un salutoz a tuttiz! 

Ah, mi stavo dimenticando la cosa più 
importante: l'URL. Per venirci a trovare, punta- 
te i vostri browser all'URL www.moo Ì 

Vi garantisco che non ne rimarrete delusi! 
Prima di lasciarci, ricordate: la mucca vi osserva! 


Salve, sono Cecco e volevo pubblicizzare un sito nato 
da poco. Dopo oltre tre mesi di duro lavoro, infatti, 
abbiamo sfornato la nostra fiera creazione, CeccoCom.it 
(www.ceccocom.it). La qualità è assicurata 
dall'interazione con linguaggi tipo ASP, Flash, Database 
e via di questo passo... CeccoCom.it è curato da uno 
staff composto da dieci membri che tengono il sito 
costantemente aggiornato. Gli argomenti trattati sono 
editoriali, primi piani, cinema, oroscopi, sondaggi, Inter- 


Ciao ToSo, 

ti segnalo un sito tecnicamente squallido ma valido per 
il contenuto. Puntando i vostri browser all'URL 
www.jaymz.too.it potrete trovare delle riflessioni, in or- 
dine sparso, sulla vita e su tutto il resto. Ti prego, un vo- 
stro giudizio sarebbe importantissimo per me ... se finis- 
se su Websurfer potrei davvero andare fuori di testa... 


ToSo?S Choice 


net, informatica, videogiochi, 
download, tech news, soluzioni, motori, 
news sportive, tuning, calcio, chat, 
forum, mailing list e tanto altro. 


“Spero di vedere la bella schermata di 


CeccoCom.it al più presto su TEM! Vi faccio gli usuali e 
meritati complimenti per la rivista e per il sito. 


Cecco cecco@r 


Ciao e grazie... Leggete tutto, mi raccomando e poi 
lasciate una firma sul Guestbook. 

Grazie mille, un vostro assiduo lettore (e ne vedrai le 
conseguenze leggendo...) 

Ancora ciao, 

Jaymz 

jaymz_81@msn.com 


Il sito che prendiamo in esame questo mese è 
dedicato al mondo dell'ultima creatura targata 
EA, quel Medal Of Honor Allied Assault che tan- 
to mi ha impressionato in sede di recensione. 
Puntando i vostri browser all'URL 
http://www.mohbunker.com/ potrete trovare un 
sito (solamente in lingua inglese, purtroppo) che 
raccoglie il meglio di quanto è uscito e uscirà 
per MOHAA. Graficamente accattivante, Medal 
Of Honor Bunker riesce a stupire sin dalla prima 


visita. Sono presenti molte news e l'archivio fi- 
le (abbastanza deserto per il momento) oltre ad 
alcune chicche che un vero appassionato non 
può lasciarsi sfuggire. L'unica nota negativa è 
l'eccessiva pesantezza del sito, che potrebbe 
far penare un po' i vostri modem a 56K. Merita 
comunque di diventare uno dei vostri punti di 
riferimento per il gioco di guerra più bello che 
si sia mai visto... 

Toso 


WEBSURFER 


A ri Ciao ToSo, 
all'indirizzo htt na 
te trovare un sito dedicato a chi desidera 
realizzare o ha già creato MOD (per chi 
non conoscesse il termine, dico che si trat- 
ta di modifiche apportate al gioco 
originale) per Quake IIl Arena. Qui trovere- 
nd - te moltissime sezioni che comprendono tu- 
torial di tutti i tipi (texture, skin, modelli, ar- 
mi, codice, mappe..), programmi, link, 


Aggiornamenti:. 


16 Crmuio dtt! 


fare MOD con giochi che utilizzano il moto- 
re di Quake III (che sono tanti: l'ultimo, giu- 
sto per citare un "giochino", è il Medal Of 
Honor Allied Assault che campeggia in co- 
pertina) o a chi vuole imparare a muovere i 
primi passi nel mondo dei videogiochi... Il 
sito è appena nato, ma è già molto vasto 
ed è in continua espansione e più sarà la 
gente che lo supporta, più crescerà!! 
Modder italiani, fatevi sentire !! 


.too.it pote- 


download, forum, file per i vostri MOD e, 


nel caso in cui vi mancasse qualcosa, 
potrete richiederlo direttamente allo staff! 
Il sito può tornare utile anche a chi vuole 


Ciao ToSo, 
complimenti, 
complimenti e 
soprattutto 
complimenti 
(non sono mai 
abbastanza)! Vi 


scrivo per 
a: Fl copiati. 20, 40/200, queto de è segnalare a tut- 
IOpiati.....D vuoi dire che non avete 


È programma rune bat non trova i Sie da ti gli 


Gattardo 

denupatii Hos, ara una cartalla demominata $ gettardo dentro la quae 

flo» vi &un file Date, fo ritoroscerate perchè ha uniicona con una ruta 

alcune ro1/08% sì chiama run bat, in altra instati, e così via. Con d taglia 

MA), taglia incolla spostario della cartella 3. qottarci nella cartella ro.te:, 
‘au SoOpIA die € vedrete und sane infinita di righe che vengano copiati, sono ! les 

hacessani alta mivova routes. 
finà di ogni vga n dove esvirà la 
ifiveie faggeta fiws ron trovati, fé 


ERPENSIMENICI 
treni e ferrovie alcuni link riguardanti il gioco di riferimento per gli appassionati 
di questo genere (che non sono pochi), e cioè Train Simulator. | due siti che vi 
propongo sono decisamente ben curati e aggiornati quasi giornalmente, con 
molto materiale da scaricare e consigli per ogni tipo di problema: soprattutto, 


È GAME OVER 


Aloha Toso, 


pra ! to per raggiungerci è 


Vi ricordo che, se volete comparire in WebSurfer, potete segnalare un sito (ac- 
compagnato da un minimo di spiegazione e qualche saluto, se volete), 
all'indirizzo mail iltoso@xenia.it, indicando, nel subject (Oggetto, nel caso in cui 
abbiate una versione italiana del vostro mailer preferito), la parola Websurfer — 
Segnalazioni. Non mandatemi link a siti warez (non ci servono), a siti porno (li 


Sono Frozensnake, redattore del sito GameOver, 
uno degli affiliati a un Network che voi conoscete 
Sirarucere benissimo (quello di Emuitalia.com). L'URL comple- 


LI wwW.emu talia.com/game 
retrogaming, con uno degli archivi più completi che 
si possano trovare sul Web. Potrete davvero 
reperire di tutto, dalle recensioni ai loghi delle case 
produttrici, senza dimenticare l'archivio di trucchi 


over. Lì ci occupiamo di 


Ciao a tutti! 
Lorenzo Boasso “sheepslayer" 


riguardano quasi esclusivamente materiale italiano puro! Come ben sappiamo, 
gran parte del successo di questo genere di giochi (vedi Flight Simulator) è do- 
vuto al fatto che molte persone normali creano pazientemente dal proprio com- 
puter degli aggiornamenti (in questo caso nuovi treni e nuove linee ferroviarie) 
sulla base di elementi paesaggistici realmente esistenti. Una visita particolare 

deve essere effettuata al forum di Trainsim-Italia, veramente ricco di consigli e 
informazioni di ogni genere. 

Ora non resta che segnalarvi gli indirizzi: 


Tanti saluti a tutti! 


Simone simonepallini@hotmail.c 


(immenso) e di immagini dei 

videogiochi. È anche presente anche una sezione de- 
dicata alla tecnica (davvero interessante) e un 
databaselin costruzione) che conterrà tutti i giochi 
usciti per ogni console dagli albori della storia a oggi. 
Detto questo, ti saluto. 

Ah,dimenticavo,complimenti per la rubrica! 


Frozensnake 


conosciamo davvero tutti), a siti con crack e seriali (stesso discorso fatto per il 
warez) e a siti contenenti MP3 illegali (praticamente tutto quello di cui non pos- 
sedete i diritti. Significa tutto, tranne le vostre creazioni). Grazie mille per 
l'attenzione, ci rileggiamo il mese prossimo... 

Oppure tutti i giorni, su TEMOnline... 


WEB SURFER 


Arriva I-WORM.SHEER, il verme italiano che semina terrore tra gli utenti di Outlook non adeguatamente appezzottati. 
Ovvero: quando il motto “non cliccare sul dannato attachment!" non è più sufficiente... 


Bad Trans, Goner, Win/Magistr.B: ne avete 
sentito parlare? Sono alcuni tra i più diffusi 

| virus recenti, e sono pochi quelli che possono 
dire di non averne mai ricevuto uno 

1 nell'Inbox: infatti ormai i virus si trasmettono 
i quasi esclusivamente attraverso Internet, e in 
| particolar modo per e-mail. Più precisamente 
l | questo tipo di programmi dovrebbe essere 

| denominato "worm" — un "verme® si 

| differenzia dal classico virus perché il suo 
unico scopo è riprodursi e migrare sulla rete, 
lo stesso scopo {si presume) dei simpatici 
anellidi tanto cari al Todeschini. In effetti, 


vengono ormai chiamati direttamente virus. 


Una parte dell'home page del CERT, un centro di 
ricerca e sviluppo dedicato alla sicurezza informati- 
ca, finanziato dal governo federale americano. La 
sua sede è alla famosa Carnegie Mellon University. 


| ragionevolmente 

| spiritoso (tanto per 

| darvi un'idea, finisce 
con la frase "Erode 
Scannabelve, un 


| alcuni dei moderni worm sono tutt'altro che innocui, ma come ho detto la 
differenza tra i due termini è ormai praticamente nulla, dato che i worm 
hanno conquistato la quasi totalità del "mercato" virale, e in generale 


Il fenomeno dei "worm" nasce nel lontano 1988, quando un famoso 
verme — creato senza 
intenti maliziosi, ma con 


Questo programmino gratuito, scaricato 
Detects and removes Win32. Magistr A@mm 5 da www.antivirusexpert.com, èin grado di 

\Wir32 Magistr.B@mm identificare e rimuovere le due versioni di 
Win.Magistr. 


For a complete clion against viruses please downl È 
A palesa programma aveva (e speriamo che 


non abbia ancora...) dei buchi, delle 
voragini nella sicurezza che 
permettevano a certi attachment di 
venire eseguiti automaticamente 
senza bisogno di interventi 
dell'utente. Questo è il caso di Zoher, 
che peraltro sfrutta un metodo già 
utilizzato da "vermi" 
come Nimda o Kak. Ora 
vi spiego: le e-mail in 

l has been infected by dotNET virus! ano uu si PREGI i 
T.dotNET by Benny/29A sono pagine web, quindi 
Outlook può invocare 
internamente Internet 
Explorer per visualizzarle e 


TEM\MACROMED4Shockwawe 8'Xtras\NetFile.x32 


Donut è il primo virus implementato nel nuovo 
linguaggio C# e nel Microsoft Intermediate Lan- 


colpevole leggerezza — con guage (MSIL). Ha come obiettivo i file binari nel- | GEStire appropriatamente gli 
il solo traffico elettronico le architetture basate su Microsoft .NET. oggetti inclusi. Il tipo di 


dovuto alla sua questi oggetti viene 


propagazione mise in specificato con un'indicazione MIME, che significa “Multipurpose Internet 


ginocchio la Internet Mail Extensions". Queste estensioni servono appunto ad arricchire la 
e etici  diallorae per primo classica posta elettronica con messaggi in più parti, grafici, multimediali 
Ector Engine eil [01m Ski Index. SeovchCosiedi FAO sollevò il problema eccetera. Il problema nasce dalla gestione da parte di Outlook/IE di certi 
della sicurezza sulle tipi MIME non riconosciuti: invece di ignorarli, Outlook li esegue! Quindi 
reti, facendo nascere basta creare un'e-mail in HTML con un attachment il cui tipo MIME è uno di 
il CERT (Computer quelli "sbagliati" per far sì che Outlook lanci l'eseguibile senza nessuna 
Emergency Response azione da parte dell'utente, semplicemente come parte del processo di 
Team). La maggior visualizzazione del messaggio. Questo grosso buco nella sicurezza può 
parte dei worm sfruttaho l'ingenuità degli utenti, cercando di spingerli a venire sfruttato indirettamente nelle pagine Web o più facilmente tramite la 


cliccare su un file eseguibile allegato al messaggio: l'utente medio, 
soprattutto in questi ultimi tempi, è alquanto sprovveduto e tende a - _ z —6tm — 

cliccare senza porsi troppi problemi, aprendo così il proprio PC all'infezione. COME RICONOSCERE I-WORM.SHEEI 
Ma alcuni, più furbastri, sfruttano alcuni buchi nella sicurezza dei client di 
posta, e in particolare del tanto diffuso quanto bacato Outlook: il più 
recente di cui abbia sentito notizia è -Worm.Sheer.A - anche noto come 
Win32/Zoher o semplicemente “Scherzo”. Come tanti altri worm, una volta 
lanciato, è in grado di replicarsi andando a leggere la rubrica di Outlook. 
La cosa curiosa di Zoher è che il messaggio allegato è in italiano, e anche 


Tanto per farvi un servizio utile, copio l'apertura del messaggio generato da |- 
Worm.Sheer in un box, così potete riconoscerlo... il subject è "Fw: Scherzo!" e 
questo è il primo paragrafo del corpo della mail (gli errori sono originali): 

"Con questa mail ti e stata spedita la FortUna; non la fortuna e basta, e 
neanche la Fortuna con la F maiuscola, ma addirittura la FortUna con la F e la 
U maiuscole. Qui non badiamo a spese. Da oggi avrai buona fortuna, ma solo 
ed esclusivamente se ti liberi di questa mail e la spedisci a tutti quelli che 
conosci." 


Il messaggio, sottilmente ironico perché non richiede certo l'intervento | 
dell'utente per propagarsi, continua per molte altre righe, quindi termina con 


pediatra mannaro di Trieste, non spedì a nessuno questa mail: dei suoi tre un attachment dal nome "javascript.exe". Per salvare il vostro IE dagli attacchi 
figli uno comincio a drogarsi, il secondo entrò in Forza Italia e il terzo si indesiderati, dovete "appezzottarlo" come ho detto nel corpo principale dell'ar- 
iscrisse a Ingegneria"). Dato che il subject è “scherzo”, e che normalmente ticolo. A proposito, il termine "pezzotto"— che ho deciso di adottare permanen- 
questi messaggi figurano come se fossero stati spediti da un amico o temente al posto di patch— deriva (mi dice un amico di Siracusa) dal pezzo di 
conoscente, è facile che la gente ci caschi, cliccando sull'attachment. Ma metallo che i ladri di motorini saldano al telaio dei motorini stessi per | 
qual è il vero, grave problema? Che un fracco di utenti di Windows, che impedirne l’identificazione. Quale mirabile simmetria tra la malavita e le grandi | 
usano una versione non aggiornatissima di Outlook per leggere la posta, case di produzione di software... un pezzotto e la malefatta sparisce! Sto | 
non devono NEPPURE cliccare sul file per eseguirlo. Questo diffuso scherzando, eh... | 
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posta elettronica, inviando direttamente all'utente un 
messaggio costruito come abbiamo visto. In entrambi i 
casi l'eseguibile, essendo un programma a tutti gli 
effetti eseguito in locale sulla macchina, ha la possibilità 
di fare esattamente tutto ciò che desidera sul PC del malcapitato utente. 
Sì, anche le cose peggiori. 


A questo punto voi penserete che questo è davvero troppo, che è 
impossibile che sia così facile accedere alla macchina fisica di un tapino 
che apre un'e-mail con Outlook: e in effetti, Internet Explorer è 
programmato in modo da eseguire gli attachment delle mail in HTML 
solamente se nella Sicurezza è stata abilitata l'opzione "File Downloads". 
Beh, indovinate un po’: quest'opzione è abilitata per default! Anhahah! E 
dei milioni di nuovi utenti 
Internet, chi vuoi che vada a 
smanettare nelle opzioni? 


Veniamo al dunque: io 
consiglio in ogni caso di 
filtrare la posta "alla fonte", 
ma se usate Outlook, e non l'avete già fatto, dovreste recarvi negli indirizzi 
qui sotto e scaricare un patch (il nostro simpatico amico "pezzotto") che 
elimina la vulnerabilità di Outlook correggendo i tipi MIME incriminati. 
Ecco gli URLi: 


Internet Explorer 5.01 

http://www. microsoft.com/windows/ie/download/critical/g295106/default.asp 
Internet Explorer 5.5 
http:/www.microsoft.com/windows/ie/download/critical/g299618/default.asp 


A proposito, le versioni di Internet Explorer supportate dal patch sono la 
5.01 e la 5.5. Explorer 5.01 con Service Pack 2 ed Explorer 6 dovrebbero 
essere già immuni, ma nel caso di 
quest'ultimo, dovete averlo 
installato "fresco", ex novo, oppure 


Con un po' di pazienza sto configuran- 
do Protector Plus per filtrare la mia 
posta prima di scaricarla nell'Inbox. 


r-Configure Email programs 
| Selectthe Email programs and accounts to be protected. 


Programs Installed Programs Protected 


pe Communicator : gaburri 


aver fatto un upgrade da versione precedente selezionando "Full Install" o 
"Typical Install". Se avete scelto l'installazione Minima o Personalizzata 
(Custom), il buco è ancora lì. Ah, a proposito, le versioni di IE precedenti 
alla 5.01 non sono più supportate da Microsoft, che quindi non si è 
neppure data pena di verificare se siano aperte a questi attacchi o no. 


In generale gli utenti di altri client di posta elettronica sono 
ragionevolmente al sicuro, non solo perché l'attachment non viene 
eseguito automaticamente, ma 
anche perché la propagazione si 
appoggia alla lista dei contatti di 
Outlook. Quindi non possono 
diventare "untori", a meno che la 
loro rubrica non sia direttamente integrata in Windows (mi sembra che ci 
sia qualcosa di simile — io però me ne sono sempre tenuto lontano per cui 
francamente non so neppure da quale versione di Win sia presente e 


OTIGIEMME (| 


LA MAGNIFICA, 
SPORCA DOZZINA 


Come ogni anno, il 1° Gennaio la Central 
Command ha reso pubblica la lista dei 
12 virus più diffusi del 2001. Il rapporto è 
basato sugli "avvistamenti" virali confer- 
mati dal pomposamente denominato 
"Central Command's Emergency Virus 
Response Team”. Come abbiamo detto, il 
2001 è stato l'anno dei worm; in effetti 
tutti i virus nelle prime posizioni, con 
modalità diverse, hanno usato la posta 
elettronica per diffondersi. 

Per brevità ne riporto solo sei, facendovi 
notare che queste cifre sono ovviamen- 
te globali: in Italia le cose stanno 
diversamente, e nella mia limitata espe- 
rienza mi pare che il worm più diffuso 
sia di gran lunga Win32.Magistr.B. Ora 
non ci resta che attendere i resoconti 
sull'esplosione del worm Sheer... 


1. -Worm.Sircam.A 

2. |-Worm.Badtrans.B 

3. Win32.Nimda,A@mm 
4. |-Worm.Hybris.B 

5. Win32.Magistr.A@mm 
6. Win32.Goner.A@mm 


221% 
17.9% 
17.6% 
7.0% 
6.4% 
4.1% 


quale sia il livello di 
integrazione nel sistema). Però 
alcuni dei più recenti worm 
(tipo Magistr.B) sono in grado 
di leggere anche la lista di 
Netscape e alcuni hanno 
come obiettivo addirittura i 
server Linux! Molti poi 
integrano un proprio codice 
SMTP per cui sono in grado di 
auto-spedirsi senza 
appoggiarsi alla 
configurazione del sistema 
"ospite" (anche se 
naturalmente hanno sempre 
bisogno di prendere gli 
indirizzi da qualche parte — ma 
male che vada è sempre 
visibile l'Inbox in cui sono 
contenuti, no?) 


Le strategie di difesa dai virus 
sono sostanzialmente tre: l'uso 
di programmini a hoc, quello 
di antivirus generici, e 
soprattutto i filtri sulla posta in 
tempo reale. | primi 
costituiscono uno dei rari 
esempi di marketing utile da 
parte delle aziende: per 


promuovere i loro prodotti, alcuni venditori di antivirus realizzano piccoli 
programmi di pochi KB in grado di eliminare un particolare tipo di virus. 
Mi sembra di ricordare che Central Command (quelli di AVX, ora Vexira), i 
Kaspersky Labs (quelli di AVP), e anche la pagina di Proland Software 
(Protector Plus) ne offrano una buona collezione: io spesso li invio in 
risposta a chi mi manda dei worm. | secondi sono il classico antivirus, 
quello che permette di fare una scansione della memoria, dei processi 
attivi, del registro di sistema e infine di tutti i file sugli hard disk. È buona 
regola usarlo spesso, ma molto più importante di questi tempi è divenuto 
il terzo metodo, il filtraggio in tempo reale. Mi spiego: quando 
scarichiamo la nostra posta dal server POP questa viene copiata 
fisicamente nell'Inbox del nostro client, che sia Outlook, Netscape o chissa 
cosa. È questo il momento migliore per intervenire, prima ancora che sia 
possibile aprire o visualizzare i contenuti dannosi dei messaggi. Ormai 
quasi tutti gli antivirus offrono questa possibilità, ma è indispensabile 
prima di tutto che l'antivirus sia aggiornato, quindi che la funzione venga 
attivata (mi raccomando) e configurata al meglio: infatti quasi sempre il 
servizio richiede come minimo che vengano indicati gli account che si 
vogliono proteggere (v. foto). Insomma, andate tutti subito a dare 
un'occhiata al vostro antivirus, e assicuratevi che sia configurato al meglio. 


Ora avrei voluto parlare dei worm per Linux, Ramen e Lion, che hanno 
recentemente afflitto i server Red Hat 6.2 e 7.0, ma lo spazio a mia 


disposizione è finito! Ne parlerò in un box il mese prossimo o magari in 
una voce di corridoio. Salutoni a tutti, e smettetela di cliccare avidamente 
su tutto ciò che vedete! 
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I VECCHI GIOCHI DOS E LE 
NUOVE VERSIONI DI 
WINDOWS... 


Caro Pastore, non riesco a installare e 
quindi a giocare a Goblilins 3 sotto 
Windows. La finestra del prompt mi dice 
che ho poca memoria disponibile per 
eseguire l'applicazione (ma se ne ho 
128MBI), solo 570 Kb; mi dice anche che 
ne servono per lo meno 600 Kb! Come 
posso risolvere il problema visto anche che 
il DOS non mi capta neanche l'esistenza 

* del CD-ROM? Grazie mille per l'aiuto! 
CIAO! 


Luka. 


Se ci tieni proprio a conoscere il mio 
pareeereeee, i giochi che non girano 
sfruttando il mio server di 
produzione dual processor non sono 
sufficientemeeeente 
professionaaaliiii, quindi non vedo 
peeeerché preoccupaaaaarsiii! 
(voglio proprio vedere quali giochi 
sono in grado di trarre beneficio dal 
doppio processore... NdD)... Onde 
evitare comunque ingiuste 
vessazioni alla mia persona da parte 
dei Booooovaaaas, provo in ogni 
caso a risponderti: duuuuunqueeee, 
il tuo problema non è quanta 
memoria il tuo compuuuuter 
possieeeedeeee, ma quanta 
memoria CONVENZIONALE ha a 
disposizioooneee; la memoooocoria 
convenzionaaaleee, ai tempi di MS- 
DOOOOS, era composta dai primi 
640 Kb dello spazio di 
indirizzameeeentoooo. In 
pratiiiicaaa, in MS-DO000S, nessun 
eseguibile poteva essere più grande 
di 640 Kb! Le ultime versioni di 
Windows (mi riferisco a Windows 98 
SE, Windows Millennium e 
soprattutto Windows XP) hanno 
lentamente eliminato il supporto 
alle applicazioni MS-DOS: in pratica, 
i vecchi giochi difficilmente riescono 
a funzionare oggigiorno... Esistono 
varie soluzioni al tuo 
probleeeemaaa, e ne esporrò due: 

1) potresti acquistare uno di quei 
cassettini che trasformano un hard 
disk interno in hard disk estraibile... 
Se ne trovano a circa 20_ (come 
sooocono professionaaaaleeeeeee, 
uso la nuova moneta unica... 


LA POSTA DEL PASTORE 
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Ciao a tutti e ben ritrovaaatilii, spero per voi più professionaaaliii, nella rubrica più professionaaaaleeeeeee 


di tutta la rivilistaaa! Come al solito voglio ricordarvi che se doveste danneggiare il voooostro 


Beeeeeeellooooo0! E con 
l'Euuuroooo, non so peeeerchéééé, 
la componentistica hardware costa 
la meeetààaa! (Sigh... NdD); quindi 
ti procuri un disco fisso di piccole 
dimensioni (diciamo da 850 MB, ma 
va bene anche più piccooooolooo), 
ci installi solo MS-DOS 6.0 o 
superiore (che ti devi quiiindi 
procuraaaareee), smanetti un po' 
con i due files autoeeeeexeeeeec.bat 
e cooonfiiig.sys e quando vuoi 
giocare con le vecchie glorie 
sostituisci il tuo disco fisso di 
default con queeeestooo; 

2) puoi utilizzare VMWaaaare 
(http://www.wmwaaaareee.cooooo0 
m), che è in pratica una specie di 
emulatore (commerciale) di PC per 
PC (consulta la documentazione 
all'indirizzo che ti ho appena dato 


virtuaaaaaleeeee!), su cui puoi 
benissimo utilizzaaaaare MS- 
DOOOOS. L'emulazione è un po' 
lenta rispetto al tuo "veeeeero" 
compuuuteeeer, ma visto e 
considerato l'incremento di 
prestazioni dai tempi di MS-DOS a 
oooggilii, i giochi si troverebbero di 
fronte a una macchina comunque 
decisamente professionaaaaleeeeeee 
su cui giraaareeee. 


UN LETTORE CERCA DI . 
ESSERE PROFESSIONALE 


Caro Illuminaaaaante Pastooooreee, come 
potrai notare sto usando il programma 
"professionalizzatore" per dare una misera 
parvenza di professionalità alla mia 
letteeeeeraaaa. Infatti il mio compuuuuter 
ha contraaaattooo, già da diveeeeerso 
teeeeempoooo, un problema che è 
decisamente non professionaaaaleeeeeee: 
è stato colpito da un VIIIIRUUUS! 
00000raaa... io già lo so qual è il tuo 
consiglio: butta via il PC e compratene 
uno nuoooovoooo, veeerooo? La cosa 
{che comunque equivarrebbe a un atto di 
eutanasia) l'avrei già faaaattaaa, 
indipendentemente dal viiiruuuus, ma 
avevo comunque intenzione di trasferire i 
dati dal vecchio compuuuuter a queeello 
nuooovoooo. Ho provato perciò a usare 
un buon anti-virus (il Kaaaaaspeeeersky, 
allegato al Silver Disk di questo mese) che 


però è riuscito soltanto a dirmi quali sono i 


file contaminati: alcuni filile zip e, 
ebbeeeeene sì, diversi famigerati file 
subito cancellati ma per quelli system non 
so coooosa faaaaareeeee! C'è 
speraaadanzaaaaa? Posso cancellare 
l'intera cartella C\windowsystem per poi 
reinstallaaaaarlaaa? Se sì, con quali 
eventuaaali daaannilii? Sono certo’ che 
non lascerai morire un povero amico al 
silicio malato perciò ti ringrazio 
anticipatamente per la risposta (quanta 
arrogaaaaanza, eh?)! Grazie mille da una 
povera pecorella che cerca inutilmente di 
raggiungere il tuo livello di 
professionalità... 


Andrea Renola. 


PS: Non dare retta a quei patetici Bovas: la © 


tua professionalità ti colloca su un gradino 
decisamente più alto rispetto a 
looooorooooo! 


Non vedo che problema ci sia, 
sempre che tu ti sia espresso in 
maniera sufficientemente 
professionaaaaleeeeeee: un 
compuuuuter infetto solitamente va 


prese le dovuuuuute 
precauziooooniii, è possibile salvare 
i dati su CD-R, su un secooooondo 
compuuuuter (munito di un buon 
antivirus) e così via... Per quanto 
riguarda la carteeeeella 
"C:\windooooows\systeeem", beh, 
quella va decisamente cancellata 
(insieme a "C:\windows" e a tutto 
quello che non soocono daaaaatiii! 
Direi che nemmeno un bel 
formattone sarebbe male a questo 
puuuuuntoooo! A parte che tu non 
potresti reinstallare la cartella 
"system" (a meno di averla in un 
backup precedeeeente 
all'infezioooneee), la sua rimozione 
danneggerebbe irreparabilmente 
tutto il sisteeeeema operatiiiivoooo. 
Daaaaammi reeettaaa, in questi casi 
è molto più sicuuuro 
formattaaaaareeeee! 


DOTTORE, CHE CURA MI 
CONSIGLIA? IL FUOCO!!! 


Salve “Pastore* ho un piccolo problema 


professionali... Quindi sono solo cavooooli vooooostrili! Ciaoooo! E lo so benissimo che ho ripetuto la parola “professionaaaaleeeeeee"” già quattro volte (cinque con 
queeestaaaaa), ma che ci voleeete faaaareee, io lo soooonooo! E voi? 


ein III REST pe aan ihwvoetro: Pastore; 


I e rr .— —————’—‘—— ci 


con il mio computer che non riesco a 
risolvere; per favore, puoi essermi d'aiuto? 
Quando accendo il computer 6 volte su 
10 si blocca la barra delle applicazioni: 
scompaiono tutte le icone e premendo 
ctrl+alt+canc appare il messaggio 
"Explorer bloccato". Termino 
l'applicazione, si sbloccano alcune icone 
ma sono incomplete. Ho provato di tutto: 
ho reinstallato Explorer, corretto errori ma 
niente da fare. Cosa devo fare? Dati 
tecnici: Pentium Ill 800 -128 MB di RAM, 
scheda video GeForce2, scheda madre 
ASUS, DirectX 8.0, Windows 98, versione 
di Explorer 5.5. Saluti, ti ringrazio per la 
tua attenzione e spero che tu mi possa 
rispondere! 


Stefano. 


Mi dispiace per te, ma a queeeeesto 
puuuuuntooo, dal momento che hai 
già provato a reinstallare 
Expoooreeeeer, mi sa che ti tocca 
proprio un bel formattoooone 
riparatoooreeee! 


GIOCARE A BLACK & WHITE 
CON IL PORTATILE... 


Ciao Pastore, non ti voglio far perdere 
tempo, quindi passo al dunque: posseggo 
un notebook Packard Bell con processore 
Pentium III 1 GHz, 376 MB di RAM, scheda 
video SIS, scheda sonora SoundBlaster 
compatibile, modem, monitor 15" LCD, 
lettore DVD 8X. La domanda 
professionaleeeeee è: riuscirò a giocare 
decentemente a Black & White? 


Anonimo. 


Non sei per nieeente professionaaaleeee! 
Non mi hai detto il tipo di chipset grafico 
di cui è equipaggiato il tuo portatililleeeee, 
solo la marca deeeeello steeessooooo!! In 
ococoogni caaaasooo, se la scheda grafica 
supporta il 3D adeguatameeenteee, il 
resto dell'hardware va più che beeeneee! 


INSULTI GRATUITI 


Se sei quello che bazzica su HWupgrade 
(forum), sei un somaro. Non sei nessuno! 


(CENISETA 


non frequento neeessun foooruuum! 


SHINJA GRAYBACK 
IL CLAN DEL SERPENTE IL CLAN DEL LUPO 


4 ] de KENJI 
IL CLAN DEL LOT NE fÀ aù 


IL.CLAN DEL DRAGONE 


Ò "CURATO, BELLO GRAFICAMENTE E PIENO 
\ dI TOCCHI DI CLASSE." - VOTO: 8 - GIOCHI PER IL MIO COMPUTER. 


% "SIETE STUFI DEI SOLITI RTS POSTMODERNI O STORICI i 
‘E STATE CERCANDO UNA VENTATA DI NOVITÀ? AVETE FINALMENTE TROVATO î 
IL GIOCO.GIUSTO." - Voro 9 - ALTERNATIVE-REALITY.COM 
"UN PRODOTTO COMPLETO E DI ALTO PROFILO" - voro: 8 - PC ACTION 


"MIGLIOR GIOCO DI STRATEGIA A E3 2001" /IGN.cOoM 


Ubi soft BUTI] 


ENTERTAINMENT 


AE 


"SCARICA LA DEMO ITALIANA DAL SITO MA AA MZINA 


KB » ©2001 Crave Entertainment, Inc. AMI rights reserved: Battie Engine ©2001 Liquid Entertainment, LLC. AIl rights reserved. Developed by Liquid Entertainment, LLC. Co-published by Ubi Soft Entertainment SA. and 
Crave Entertainment, Inc. under license by Crave Entertainment, Inc. Battle Realms, Crave Entertainment, and the Crave Entertainment logo are either trademarks or registered trademarks of Crave Entertainment, Inc. in the 
U.S. and other colintries. Liquid Entertainment; LLC. and the Liquid Entertainment logo are registered trademarks of Liquid Entertainment, LLC. AII otter copyrights and trademarks are the property of their respective owners. 


142 


A CHI LO SPEDISCO ? 


PASTORE & RICHIESTE TECNICHE: pastore@bovabyte.zzn.com 
CLASSIFICHE, SHAREWARE, WINAMP, E-MAIL SU CD: keiser@xenia.it 
RICHIESTE TRUCCHI&SOLLE: tipsexol@xenia.it 

RIC. MULTIPLAYER&RETE (ANCHE SEGNALAZIONI): fragzone@xenia.it 
SEGNALAZIONE SITI: websurfer@xenia.it 


TGM BAZAR: guardare su CD!!! 


TGM MAIL: Fa male dirlo ogni volta, ma a tutto c'è un limite: nel caso della 


TGM Mail (che raggiungete da tgmmail@xenia.it, con metodi che in questi 


tempi internauti non mi pare il caso di spiegare) abbiamo 3K (3000 caratteri 


suppergiù). Credetemi, mi arreca immenso dolore dirlo ogni volta, immenso 


dolore... 


PROSOPOPEA 
10 GENNAIO 2002 
Quale miglior modo di iniziare 

l’anno nuovo se non con una bella 
segatura totale dell'ardisco zero? Non 
ce n'è, ve lo dico subito: ma non teme- 
fe, non ho intenzione di parlarvi di 
porcate che mi riguardano, voglio 
piuttosto passare a presentare l'ospite 
di questo mese. Si tratta di una vec- 
chia conoscenza cui, tramite amici di 
amici, ho fatto una telefonata. Lui è 
sfato ben contento (per non dire entu- 
siasta) di darmi una mano, così ci sia- 
mo visti e abbiamo deciso di risponde- 
re insieme alle lettere di questo mese. 
[Ciao gente, mi chiamo Manuel ma 
voi potete anche chiamarmi Manny. O 
almeno lo farete quando sarà il 
momento buono, magari per chiedermi 
un viaggio migliore verso il regno dei 
morti. Ah! Che sto dicendo? lo sono 
qua per un'altra ragione: devo aiutare 
un vomo distrutto a risollevare le sorti 
della sua vita. 
Mi hanno detto che per giungere allo 
stato di massima simpatia occorre pro- 
cedere per gradi e io sono il primo 
grado a partire dal fondo, cioè lo 
Xam. 
Ho letto le lettere che avete spedito e 
mi sono piaciute molto, anche se non 
mi è piaciuto il modo în cui Xam le ha 
messe in fila. Fa nulla, mi sono detto, 
tanto per questa consulenza mi dà 
metà di quello che prende lui, AH-AHI! 
Solo che non ha voluto dirmi quanto 
prende...] 


Massimo Svanoni 
& Manny Calavera 


ARTSTREAM 


Avete mai visto quei quadri a olio (so 
che sono a olio perché l'ho chiesto) ven- 
duti per 10-15mila lire sui marciapiedi 
da simpatici ragazzotti che cercano di 
raggranellare qualche lira? Quelli che 
sono difficilmente distinguibili da una 
fotografia, tanto è raffinata la tecnica 
utilizzata per dipingerli. Ogni volta che 
li vedo mi fermo e non smetto di stupir- 
mi per l'abilità dell'autore. Poi li rimetto 
a posto e continuo per la mia strada. 
Avete mai incontrato uno di quegli 
ometti, spesso vestiti di abiti logori, 
che, chini sul selciato, disegnano con 
dei pezzetti di gesso colorato? Ne ave- 
te mai incontrato uno veramente bra- 
vo, uno di quelli che ti fermi lì per 10 
minuti a guardare cercando di memo- 
rizzare l'immagine di qualcosa che tra 
poco non esisterà più? Pagherei milio- 
ni, se li avessi, per staccare quel pezzo 
d'asfalto e portarmelo a casa. Ma for- 
se no, il loro posto è quello, tra 
un tombino e un semaforo. 


Claudio Doria 


[..] secondo la mia modestissima opi- 
nione se c'è arte la si trova nei MOD, 
in quelli che ormai popolano Internet, 
in quelli gratuiti, in quelli nati per 
divertire, in quelli partoriti dalla men- 
te di un uomo qualunque che dimo- 
stra che non basta avere un contratto 
milionario per avere talento. A queste 
persone mi sento di dire: "Voi siete 
artistil"... Fine del comunicato... 


Gas-on-Line 
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LE VOSTRE LETTERE VANNO INVIATE A XENIA EDIZIONI 


Carissimo Massimo, 

scrivo per la prima volta alla posta di 
TGM dopo che per svariati anni sono 
rimasto fra le retroguardie come sem- 
plice lettore. Il motivo è la lettera di 
Cristiano Pacetti sul numero di Dicem- 
bre. 

Ebbene, non mi trovo per niente d'ac- 
cordo su quanto da lui affermato: 
intanto, sostenere che qualcosa è o 
non è arte vuol dire conoscere la defi- 
nizione precisa di arte, così da poter 
lasciare fuori tutto ciò che non lo è. 
Ma l'arte è indefinibile e tutto ciò che 
rientra al suo interno è in continuo 
mutamento: chi sa quante critiche ci 
furono per chi volle chiamare 'arte' la 
fotografia? Eppure oggi lo è, e ormai 
è comunemente accettato che il cine- 
ma è la settima arte. Come vedi, Cri- 
stiano, ‘arte’ non ha mai lo stesso 
significato, perché è sempre e comun- 
que nata da emozioni: emozioni che 
un autore ci sa far provare e che noi 
recepiamo in vari modi, più... quel 
qualcosa in più che ci tocca profonda- 
mente. Ed è questo qualcosa ciò che 
rende indefinibile l'arte. 

Tu non vuoi considerare arte Star 
Wars: sappi, allora, che il primo film 
della serie è stato l'unico film di fanta- 
scienza (secondo me altri se ne meri- 
tavano altrettanti) ad aver ricevuto 
diversi premi Oscar e che è considera- 
to da moltissimi critici come uno dei 
vertici del cinema degli anni ’80. II 
premio Oscar non premia forse L'ARTE 
cinematografica? Citi poi Stephen 
King: io spero che tu abbia letto alme- 
no un libro di questo straordinario 
autore prima di aver parlato. Se è 
così, rispetto la tua idea, ma ti consi- 
glio a rileggerti qualcosa di suo, 
magari le pagine più ispirate come IT, 
Il Corpo, Dolores Claiborne, Il Miglio 
Verde (solo per citarne alcuni); le 
emozioni saranno infinite: sì, per me 
è arte, come lo sono Baudelaire, Cal- 
vino o altri grandi scrittori. Perché 
oltre a emozioni mi danno sempre 
quel ‘qualcosa in più': maì parlare per 
sentito dire, magari da chi lo etichetta 
come ‘autore horror' [visto che di Hor- 
ror non ha scritto praticamente nulla, 
denunciando più che altro orrori quo- 
tidiani come la pena di morte o la vio- 
lenza domestica, o solamente la cru- 
deltà della vita di tutti i giorni). Se poi 
hai bisogno di pareri illustri sappi che 
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sempre più critici Insigni stanno ana- 
lizzando a rivalutando seriamente 
questo autore. 

Poi, i videogiochi: ho ripreso Gabriel 
Knight 3 dopo la tua lettera: magnifi- 
ca ambientazione, magnifica storia 
che mi ha lasciato molto anche dopo 
averlo finito: per me è arte perché 
mi ha dato emozioni e perché è 
intelligente. Perché si vede il gran- 
de impegno a la passione che hanno 
mosso gli autori, che volevano tra- 
smettere un messaggio e l'hanno fat- 
to in maniera grandiosa. E potrei 
citartene altri come Vampire, The Dig, 
The Longest Journey, ma sfoglia TGM 
e ogni tanto troverai qualche pezzo di 
arte che aspetta solo te e altri per 
regalare emozioni, sogni e tanto altro: 
io amo infinitamente l'arte del passato 
e mi fa piacere che anche tu l'ami, ma 
impara ad apprezzare tutte le nuove 
forme di arte perché sono queste che 
fanno parte del nostro tempo e sono 
queste che nel futuro saranno apprez- 
zate come oggi apprezziamo Verdi, 
Wagner, Baudelaire, Poe (si, proprio 
un autore Horror in mezzo alla vera 
‘artel), Manzoni e altri che hanno fatto 
la storia della cultura di questo piane- 
ta. Per quanto riguarda il discorso del 
‘dio denaro' beh, penso che anche 
Baudelaire che tu hai citato ha scritto 
per poter campare ogni giorno!!! Cer- 
to che poi in quello che scriveva ci 
metteva l'anima ed è per questo che 
Oggi viene ricordato come un grande 
autore. 


Ciao da Marco Sicilia, Palermo - 
marco.sic@tiscalinet.it 


Voglio dare la mia opinione riguardo 
alla tematica del videogame inteso 
come forma d'arte. Per prima cosa 
vorrei mettere in chiaro che l'arte, in 
qualsiasi sua espressione, è sempre (o 
quasi) divisibile in arte “di consumo" e 
arte "colta". La prima è rivolta a un 
pubblico di massa, a scopo di lucro, la 
seconda invece punta a un gruppo 
elitario di persone (spesso ottuse più 
di quanto non lo sia la massa]. lo direi 
che in un periodo di consumismo e 
capitalismo come il nostro, il videoga- 
me rappresenti al meglio la nostra 
società occidentale. L'arte è cosa futi- 
le, che intrattiene, che segue conti- 
nuamente mode ed evoluzioni. È l'o- 


Lu mimia {bl 


pera diretta di un creatore. Credete 
che il videogame non abbia queste 
credenziali? Non che sia la forma arti- 
stica più nobile, ma è di sicuro uno 
dei tanti volti di Apollo (inteso come 
dio dell'arte). Il videogame sarà rico- 
nosciuto forma d'arte proprio come 
avvenne per il cinema e ancor prima 
per la fotografia. E ve lo dice uno che 
all'arte ha dedicato tutta la sua vita 
{sono un ballerino classico professio- 
nista). Non fatevi accecare da quei 
saputelli aristotelici che dichiarano 
artistica un'opera solo dopo che sia 
diventata storia. 

L'arte è intorno a noi, basta 
accorgersene. 


Ciriciao, gente. Paolo Santilli, 
Roma 


Iniziamo con un bello stream, va, di 
quelli che ti succhiano l’anima. Lo 
stream funziona che qualcuno introdu- 
ce - Claudio — e poi gli altri si tuffano 
nel punto focale e ci sguazzano 
(Ahhh, come sguazzerei in calde 
acque, ora...). Ma ora mettiamo da 
parte le definizioni! 

L'arte la vedo come la traduzione di un 
concetto mentale (pure mattone) in una 
forma (mentis?) che sia abbastanza 
fisica. Insomma, un concetto che entra 
di peso nel reale. Ed è arte quando 
stupisce, quando costringe ad ammet- 
tere che, sì, quello era il modo miglio- 
re [più efficace) di rappresentarlo e 
nessuno ci aveva pensato. Allora man- 
ca il fiato. Allora si sentono i brividi 
sulla pelle. Il poeta riesce a trovare le 
parole migliori. Si sta come d'autunno 
sugli alberi le foglie. Il pittore mette 
insieme le forme come nessuno aveva 
immaginato. E guardandolo viene da 
sognare. Oppure qualcuno ti fa pian- 
gere alla fine di un videogioco. 

Poi il fatto curioso è un altro. Quello 
che fa piangere ma non fa lo stesso 
con fe: e allora, chi decide il passag- 
gio nei libri di storia? Chissenefrega. 
Penso che il trovare qualcuno che 
‘apprezzi, capisca e si emozioni sia 
già di per sé la ricompensa più bella 
dell'artista. 

‘Pazienza, poi, se non capiscono tutti e 
se i critici più autorevoli (che in teoria 
hanno più esperienza] si rifiutano di 
vidimare e spedire al successo. Come 
dici tu, Paolo, è una questione di 
accorgersene, di guardare bene in 
giro e non passarci sopra magari frop- 
po in fretta, come uno zapping nel 
reale. 


Qualche anno {secolo} dopo, capita 
che qualcun altro si svegli e dica 
"caspita, questo era veramente fico, 
com'è che non se ne sono accorti?" 
Pace, ormai è andato. Avanti un altro. 
[Ohibò, non ci credevo quando mi 
dicevano che sei palloso, ma hanno 
ragione da vendere. Primo, hai messo 
in fila quattro pezzetti sullo stesso 
argomento; magari potevi intervallare, 
no? Poi hai scritto una risposta che ho 
letto e sono morto un’altra volta! 

Poi tutto questo discorso sull'arte: boh. 
lo so solo che sto qui in questa terra di 
confine. E tu mi dici che è strana, che 
è tutta spigolosa e deformata, che non 
é realistica. Bah, io non ci vedo niente 
di bizzarro. Per te i fiori sono poesia 
ma per me sono solo morte, prova a 
fiorire tu e poi dimmi! E quel prato, 
dietro a casa tua, chissà che dolore... 
Certo che siete proprio strani voi vivi! 
ndManny] 


MAMA, LIFE HAD JUST 
BEGUN 

[...]Per quanto riguarda invece la 
"socializzazione" che verrebbe pena- 
lizzata dai giochi, qualcuno deve 
ancora sapermi dire perché si deve 
socializzare a tutti costi! lo ho spesso 
voglia di stare per conto mio col mio 
fido PC, nonostante abbia una figlia 
ventenne e un tot di figli acquisiti 
{tutti i suoi amici) che mi chiamano 
"mama", mi raccontano le loro storie 
e mi chiedono i più disparati consigli. 
Perciò non penso che la mia passione 
per i giochi (da Doom a Septerra 
Core) mi crei problemi con la socializ- 
zazione (ma solo con chi voglio iol). 
Cosa ne pensano gli altri lettori? 
Ora Vi devo salutare, vado a racco- 
gliere i cocci di una storia d'amore di 
Un figlio acquisito... 
Baci 


Alessandra Maura {Alex} 


...e raccogli i cocci di una vita imma- 
ginaria...Pensare che un mio collega 
mi denigra questa canzone, bah! Sì, 
vai mamma Alessandra, giù cattiva! 
Ohi, sono proprio curioso di sentire la 
voce di altre mamme all’ascolto. Forza 
leggiadre chiocce, fatevi sentire. 
Vogliamo ascoltare il vostro modo di 
giocare. 

[Uh! Quando sono morto io queste 
cose non succedevano. Giocavano 
solo i bambini cresciutelli, quelli come 
fe e quel tuo caporedattore con la 
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I film sono sempre più simili a 
dei videogiochi e i videogiochi 
sono sempre più simili a dei 


ro non mi piace per niente!" 


che lavora. - NightSpider 


bistecca al posto della lingua. Bene, 
altre vittime pronte per la mia falce... 
ndManny] 


FUTURAMA 
Mi chiamo Simone, sono nato nel 

1979 e ho 12 anni. Con questa lette- 
ra voglio descrivervi un'esperienza 
incredibile che oggi, 4 gennaio 1992, 
ho vissuto in prima persona. Sono 
passato dalla sala giochi sotto casa 
per una partita a Snow Bros, ma 
appena ho premuto il tasto START del 
gioco, il cabinato ha avuto un sovrac- 
carico e una scarica elettrica mi ha 
colpito. So già cosa direte: "E perché 
invece di scrivere a noi non hai detto 
ai tuoi genitori di denunciare il gesto- 
re della sala giochi?" [è proprio quello 
che volevo chiederti, accipicchia! 
ndManny] 
Perché quella scarica elettrica mi ha 
trasportato in avanti nel tempo di die- 
ci anni, esattamente al giorno 4 gen- 
naio 2002! [...] 
Sono entrato in quello che ora è un 
negozio di giocattoli, ma che in qual- 
che momento tra oggi e il 2002 
diventerà un negozio di videogiochi, 
ene ho viste veramente delle belle! 
Innanzitutto, avendo un Amiga 500, 
mi ha colpito il fatto che nel 2002 di 
Amiga non ci sia neanche l'ombra, e 
gli unici computer che si vedono sono 
PC. Ma non hanno niente a che fare 
con i PC di adesso, perché non usano 
più l'MS-DOS, ma una versione evolu- 


RITAGLI 


film... Ormai è un'utopia vedere un bel film al cinema o giocare 
a un buon videogioco... ti tocca fare tutt'e due le cose insieme e, 
la maggior parte delle volte, le due cose insieme fanno 
ribrezzo... Che ne pensate? - Alessandro Vegliante 

(Che hai detto una fregnaccia... ndXam) 


Bill Gates sta facendo l'amore quando la compagna gli dice: "Ca- 


E lui: “Annullo, Riprovo, Ignoro o Tralascio?" - 
NightSpider - m.agrusti@tiscalinet.it 


"Il latte materno non è solo quello più genuino ma è anche quel- 
lo nella confezione più bella. :-P - Luke 


Il lavoro mi piace, mi affascina. Starei ore e ore a vedere gente 


Segnati le ossa che te le mischio. — 
Luciana Littizzetto rivolta a Manny Calavera 


ta di Windows che ricorda molto il 
Workbench. 

Inoltre, i videogiochi che ci gira- 
no sono NON SOLO sono più 
belli di quelli dell'Amiga, ma 
anche più belli di quelli delle 
sale giochi! Vi faccio degli esempi 
[uno, ndxam]: 

1) Aliens vs Predator 2. Avendo visto 
sia Alien, sia Aliens, sia Predator, sia 
Predator 2, posso dirvi che questo 
gioco è geniale. Si può scegliere di 
interpretare l'alien, il predator o il 
marine, ma non è questo che conta. 
Quello che conta è che si vede QUEL- | 
LO CHE VEDE IL PROPRIO PERSO- 
NAGGIO: per farmi capire, è come se 
il protagonista inquadrasse quello che, 
ha davanti a sé con una telecamera 
mentre corre e spara e sul monitor si | 
vedesse la ripresa televisiva. Ma è 
meglio di una ripresa televisiva, per- 
ché sei tu che controlli l'azione! [dav- | 
Vero?!? Pensa che io mi vedo da fuori | 
quando corro! E poi mi va insieme la 
vista e mi si mischiano le ossa! 
ndManny] 

[...] Tutte queste cose mi hanno 
lasciato senza parole, ma quella più 
incredibile ve la dico adesso: pensate ‘ 
che nel 2002 c'è gente che su quei 
supercomputer gioca... ai GIOCHI 
CHE CI SONO ADESSO!!! Proprio così: 
usano un programma chiamato 
MAME, che traduce il codice dei titoli 
che ci sono nelle sale giochi 

in un formato che il computer può 
capire. Potrebbe sembrare una bella 


TGM MAIL 


Ecco un momento del faccia 
a faccia che ci ha visto 


TOLINA 


po' che roba: mentre io discuto di cose piacevoli e in ogni caso 


protagonisti. Guardate un 


assolutamente interessanti, il mio 
interlocutore si addormenta nel 
bel mezzo di una disquisizione fi- 
losofica. Ah, le robe dei matti... 


cosa, ma quella più strana è che con 
tutta quella potenza i giochi di adesso 
sono più lenti: e non solo di quelli del 
futuro, ma anche DEGLI STESSI TITOLI 
quando si giocano in sala giochi! 
lo ho cercato di capire come mai, ma 
quello a cui l'ho chiesto mi ha rispo- 
sto: “Tu con la tua età non puoi 
apprezzare il MAME!" Mah, tutta quel- 
la potenza a disposizione, tutti quei 
giochi quasi reali e non si riesce a gio- 
care bene ai giochi di adesso... Mah... 
Poi tutto è finito. Ho visto tutto nero 
per un istante e mi sono ritrovato nel- 
la sala giochi a giocare con un cabi- 
notto che, dopo quello che avevo 
visto, non mi piaceva più tanto. 
Con questo ho finito. Ora vi spedisco 
la lettera, ma potete farmi un favore? 
So che informazioni sul futuro rivelate 
in anticipo potrebbero creare seri dan- 
ni alla linea temporale, quindi dovre- 
ste NON RIVELARE per 10 anni quello 
| che ho scritto e pubblicare questa let- 
tera solamente nel 2002. (Azz, allora 
avrò 22 annil) 


Simone 


Simone, vecchio sorcione. Non devi 
metterti le dita nel naso quando gio- 
chi. Vedi cosa succede dopo? Viaggi 
nel futuro e l’Amiga sparisce. lo che 
mi metto sempre le dita nelle orecchie, 
invece, ho viaggiato nel passato e sai 
cos‘ho visto? 

Ho visto un mondo in cui se giocavi 
venivi dato per malato, in cui ti tocca- 
va girare parecchio per trovare qual- 
cosa che fi poteva interessare (a meno 
di non tirarla su dall'amico con i 
dischetti copiati, che uno andava e 
l’altro no); in cui eri obbligato a cono- 
scere ‘inglese per divertirti. E in cui 
contavi la bellezza della grafica a 
numero di quadratini colorati. 
Morale: non è che si stava per forza 
meglio quando si stava peggio. 

[Ma che morale è2 Ma che bevi prima 
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di scrivere? Ma che, me ne passi un 
goccio? Dai, che ho la gola riarsa e 
poi tutti questi discorsi su quando ero 
in vita mi fanno venire la pelle d'oca. 
Quale pelle? Eh, avete ragione. Ma 
sapete, prima di morire, anche io ero 
un videogiocatore incallito. Poi è suc- 
cesso l‘incidente e... Come quale inci- 
dente, lo Xam non ve l'ha detto? 
ndManny] 


EGOGAME, WANT YOU 
PLAY 
Cara Redazione, 

sono un grande appassionato di tutto 
quel che riguarda il mondo dei com- 
puter, compresi i tanto discussi video- 
giochi, e vi scrivo per comunicarvi 
questa paradossale realtà: i videogio- 
chi alimentano il nostro egocentri- 
smo, il bisogno di attenzione da parte 
degli altri. Già, perché nel nostro stile 
di vita, che non è di sicuro il migliore 
nel mondo, forse è di questo che 
abbiamo più bisogno. 
Faccio un esempio: un certo signor 
Rossi si reca al lavoro in ufficio, dove 
svolge i suoi doveri con impegno, 
senza però esserne gratificato se non 
alla fine del mese (e magari viene rim- 
proverato dal capo per un breve ritar- 
do). Torna a casa, non ha niente da 
raccontare per rompere il ghiaccio, la 
famiglia si siede silenziosamente 
davanti alla tivù. Quindi, cosa fa il 
signor Rossi? Si ritira in una stanza 
dove predomina una Playstation e si 
mette a giocare; un gioco dove egli è 
l'eroe, l'essere superiore che può sal- 
vare facilmente la terra, che non ha 
paura di mettere a repentaglio la pro- 
pria vita e che viene lodato a ogni 
mossa con frasi tipo: well done, ben 
fatto, eccellente, missione compiuta, 
bel lavoro. E con il proseguire del gio- 
co diventa sempre più bravo, più 
lodato, più felice di essere l'eroe, il 
migliore. E non vorrebbe staccarsi mai 
da quel piccolo schermo, che riesce a 
dargli quello che gli manca, l'attenzio- 
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ne e le lodi da parte degli altri che 
derivano dalla sua superiorità virtua- 
le. Perché alla fine il gioco finisce, l'e- 
roe trionfa e il signor Rossi si deve per 
forza staccare da quel mondo di pixel, 
ma è lo stesso felice, felice di avere 
compiuto il suo dovere, anche se nes- 
suno, nel mondo reale lo sa. 

Ed è forse anche per questo che i 
videogiochi hanno avuto questa 
grande diffusione in questi ultimi 
anni, e il pubblico ha richiesto sempre 
più realismo, sempre più perfezione, 
per avvicinare il più possibile il 
trionfo virtuale alla realtà: vuole 
sfide sempre nuove e diverse perché 
vuole dimostrare la sua bravura e la 
sua perfezione in qualunque cosa, 
fino a convincere anche sé stesso di 
essere perfetto. 

Forse sto esagerando, è vero, ma 
dopo così tanti anni a stretto contatto 
con il mondo videoludico penso di 
avere ragione almeno in parte. O for- 
se sto solo cercando po' di attenzione. 
Saluti 


Ruben Caroli 


Tutti cerchiamo attenzione, Ruben, 
anche io che... 

[ciao Ruben, ho letto molto attentamen- 
te la tua lettera e ti dico: non è mica 
vero ! Sai quanta fatica si fa a portare 
a termine un'avventura? lo ci ho messo 
diversi anni. E poi non ti dico le maz- 
zate che prendi. Eh, voi la fate facile; 
lì, seduti in poltrona con un pad o un 
mouse in mano e la musichetta. lo 
quella musica non la sento e non pos- 
so nemmeno fare quello che voglio! 
Sono tutto pieno di poligoni che mi 
viene un prurito che non ti immagini 
nemmeno... E proprio mentre sto per 
grattarmi arriva qualche comando 
urgente: vai di qua! Girati di la! Sem- 
pre e solo di corsa, per giunta, nessu- 
no che vuole più farti camminare. 

E se non scatti, ti sbattono contro le 
pareti e ti ci fanno correre ancora fino 
a quando non capiscono che devono 
girarmi. È uno strazio incredibile e 
sono certo che se avessi potuto fare da 
solo ci avrei messo molto meno... Ah, 
ora ti lascio, devo correre ad aprire un 
cassetto! ndManny] 


XAM, IL SOLITO! 
Questa non è la solita lettera 
sulla pirateria. 
Anzi non è neanche sulla pirateria, 
ma piuttosto una dissertazione sui 
simpatici sistemi adottati dalle softwa- 
re house per combatterla. 


Iniziamo dal fondo. La UbiSoft adotta 
Safedisc, che impedisce la copia del | 
CD (al ragazzino sfigato). Ma già Half- 
Life era una rogna da copiare. Pecca- 
to che crackato fosse tranquillamente 
reperibile su varie collezioni pirata. E 
così l'unico a esserne colpito sono io, 
che l'ho comprato originale, e che 
vengo privato di quello che per legge 
è un mio diritto: fare una copia di 
sicurezza del mio software. Non che 
abbia mai usufruito di questa opzione 
in vita mia, ma se per legge ho il dirit- 
to a fare una copia del software di cui 
possiedo licenza le software house 
dovrebbero darmi due supporti identi- 
ci in ogni confezione di giochi distri- 
buiti su CD protetti da copia. 

Ma questo è il meno, vengo privato di 
un'opzione che non ho mai usato e 
quindi poco mì frega. 

Quello che non sopporto è l'obbligo 
di inserire il CD per giocare anche se 
ho fatto l'installazione 
"mega/full/complete-hd-filler": avete 
presente il casino che c'è sulla mia 
scrivania? Se voglio giocare a un gio- 
co che non carico da un po' di tem- 
po, devo prima lanciarmi in una pic- 
cola spedizione archeologica per 
recuperare il relativo CD. Persino 
Screamer 2, che da manuale suggeri- 
va di inserire un CD audio per correre 
con la musica preferita di sottofondo, 
verificava però la presenza del CD 
all'avvio di ogni pista! Così, io che l'ho 
comprato originale devo scaricarmi il 
crack da Internet per rimuovere il 
check sul CD (oppure disabilitare la 
musica e piazzare un CD nello stereo, 
che si sente meglio). Questo per non 
parlare dell'epoca dei floppy, in cui i 
giochi erano protetti da password 
scritte nei posti più idioti: lungo il bor- 
do di un poster 50x70 (comodissimo), 
nell'angolo in basso di ogni pagina, 
su due "pratici" dischi di cartone da 
far ruotare nella posizione richiesta 
per ottenere la combinazione da inse- 
rire. 

E il software "serio" non è da meno: 
emblematico 3DStudio, uno dei pro- 
grammi più copiati, nonostante la 
presenza di una chiave hardware 
(tutt'altro che trasparente, tra l'altro), 
così se ho bisogno di lavorare con 
3DS e, diciamo, After Effects Produc- 
tion Bundle, di chiavi ne ho due. Una 
sull'altra. Ho conosciuto un mon- 
tatore video che ne aveva cin- 
que (CINQUE!}, sono 20cm. di 
spazio dietro al case. Oppure X- 
Press 4 su Mac, che ha la chiave su 
porta USB. È tanto trasparente che se 
la inserisco in una porta posta sul case 


uffi ( ente chiarezza la questione. 
ultima precisazione: non intendo. 
solutamente dire che i programmi 

vengano piratati per ovviare a queste 
‘| noie, che, ‘appunto, sono solo noie. 
Quello che vorrei è che le software 
E tutelassero senza rompere le 
alle a chi i programmi glieli paga. 


Sai, io immagino un bello stanzino 
con un po' di computer immersi in un 

. mare di disordine. Davanti, seduti in 
un circolo di Stonehenge di sedie 
mediamente scomode, un gruppetto di 
9 i occhialuti in avanzato stato di 
calvizie. Dallo sguardo intelligente, 
certo, ma frenetico mentre segue ster- 
minate linee di codice, come tanti pic- 


questa tana di topi instancabili 
“enfra a un certo punto il gatto, un omo- 
ne ‘con pancia più o meno avanzata a 

| seconda dell'età. Completamente in 
giaccia, è chiaro, con sguardo sorri- 
ente e sicuro ma anche lievemente 
velato da una patina di stress. Bene, 
questo rubicondo colletto bianco si 
volge ai programmatori e domanda: 
Dobbiamo produrre un sistema di 
rofezione a prova di hacker!". Gli 
guardano, uno timoroso, uno 
guardo di sfida e gli occhi che 

|. iniziano a passare del codice immagi- 
| nario. Non parlano nemmeno e non 
vogliono ammettere che non ce la 
faranno. Magari il sabato sera escono 
n amici che si divertono a fare gli 
Icker e parlano di queste minchiate 
davanti a una birra e finisce in sfida. 

D fatto il loro cervello inizia a macina- 
i e cosa Vuoi che ne salti fuori? Un 
sistema carino tutto rose e fiorellini da 
sultare gradevole all'utente? Non cre- 
do; consiglieremo loro di leggersi 
qualche novella di Cervantes... 

È, a proposito di ruoli... 

1 come "a proposito di ruoli", che 
fica? Bah, io non ti capisco. Sei 


anzi do ve i. io. La 
colpa loro. Parlavano di 


o è saltato fuori dicendo: tagliamo 


xe nic 


no preso da persona normale che 


| per piazzarmi in un mondo seziona- 


| no sulle Twin Towers, un altro sul 
| Pentagono. E la storia si ripete, si 


| inventato i preservativi, la TV. la 


il problema! Ed eccomi qua, mi han- 
ero, mi hanno ucciso e poi sezionato 


fo e ucciso come me. 
E io di tutto questo non ho ancora 
visto un soldo... ndManny] 


UMANA GENTE 
11 settembre 2001, due 
aerei di linea civile si schianta- 


ripete da un secolo. Abbiamo 


Coca Cola, la pubblicità, il Viagra, 
il computer, Internet, ma l'innova- 
zione non porta a niente. 

Il pensiero non è più parte del 
nostro essere, la Bibbia non è più 
il libro sacro dei cristiani o di 
qualsiasi altro popolo. 
L'autodistruzione è ormai routi- 
ne. Si sbaglia a dire che il mondo 
sta impazzendo, siamo noi (UMA- 
NI) che stiamo impazzendo. O 
forse la pazzia è uno stato di luci- 
dità assoluta? Può darsi! Anzi più che 
un'ipotesi è una (mia) certezza. lo 
sono ancora piccolo, ho 15 anni ma il 
mondo che mi si para davanti come 
un lungo tappeto mi porta solo alla 
disperazione. Esco di casa, vado da 
un mio amico e la sua sorellina di 4 
anni mi chiede: "ma perché gli aerei 
sono andati dentro alle...Tin Taver?", 
la sua innocenza mi brucia il cuo- 
re come se le sue parole fossero 
frecce lanciate da un bardo 
anglosassone dritte al mio petto; 

la sua voce così candida è qualcosa 
che non appartiene al mondo! Sono 
così in difficoltà per quella domanda 
così difficile e nello stesso tempo faci- 
le che sono tentato di dirle la verità. 
Non posso, e una sola risposta echeg- 
gia nella mia mente, quasi come fosse 
un prigioniero in attesa di uscire dalla 
sua cella: "Ma guarda che quella 
era una pubblicità, non devi cre- 
dere a quello che ti dice la TV, 
credi alla tua mamma". Nel frattempo 
do un'occhiata alla mamma così da 
farle capire le mie intenzioni e 
fortunatamente lei sta al gioco: "Sì, ha 
ragione ***, era tutta pubblicità 
come quella dei Pokèmon". Quella 
parola mi frusta l'anima: Pokèmon. 
Non resisto più, torno a casa, accen- 
‘do la TV quasi come un uomo sbatte 
con forza la mano ferita addosso a un 
albero per provare più dolore, così 
tanto dolore che diventa anestesia. 
Guardo le immagini e vedo una folla 


Prende il via questo mese un trafiletto 
che vivrà di vita propria, attingendo a pie- 
ne mani dalla mia fervida e febbricitante 
immaginazione. Qualcuno dirà di averlo già 
visto da qualche parte ma io negherò tutto, a 
costo di traforare il monitor con il naso. L'i- 
dea è che magari ogni tanto me ne salto fuori 
con un concetto tutto mio che fuori (dal mio 
cervello) non si capisce. Ecco allora un sim- 
patico elenco, utile ad ogni uso, anche il 
meno ortodosso. 


ALLEGRIA 

Vera grande assente nella conduzione posta- 
le di questi ultimi due anni. Alcuni sostengo- 
no che lo Xam ne abbia affrontato l'incarna- 
zione in un duello mortale dal quale la scon- 
fitta è stata netta. Si dice riposi nella profon- 
dità delle amene cantine di casa Xam, segre- 
gata dietro ad abbondante lucchettame, in 
attesa che un prode lettore giunga a salvarla. 


COMUNELLO 

Uomo vissuto in piena crisi medioevale, epo- 
ca incui amava trascorrere il suo tempo a 
raccogliere dazi e balzelli negli ameni (e fre- 
quenti) luoghi di confine. Attualmente ricicla- 
to, tramite opportuno trasferimento tem- 
porale, alla correzione di questa rubrica 
in fase di restauro. 


LYDRA 

Angelo del focolare in grado di placare 
anche le peggiori turbolenze; più in 
generale, musa ispiratrice di tutte le 
chiacchierate che si fanno e di altre com- 
posizioni anche inedite. 


MATISSE 

Gatto dotato di ventre vorace e decisa- 
mente fuori parametro, assolutamente 
affezionato a questa rubrica, di cui ne 

condivide conduzione e modalità. Se non 


in festa per la morte di centinaia di 
persone e per il crollo di due monu- 
menti storici. Spengo la TV vado a let- 
to e faccio finta di essere morto per 
sentirmi meglio! 


Anonimo volontario 


A volte mi dimentico che siamo su una 
rivista (di videogiochi, per giunta) e 
non solo mi viene da pubblicare una 
lettera come questa, ma mi vengono 
anche da dire parecchie cose che for- 
se è meglio lasciare da parte. Forse è 
meglio, già. Ne dico solo una. 

Più vivo più ho l'impressione di trovar- 
mi all’interno di uno schema con dei 
ruoli ben definiti. Ruoli, fate attenzio- 
ne, è proprio la parola chiave. C'è 


sempre una parte da recitare o un inte- ? 


resse da difendere che non è per forza 
il vostro. L'interesse predominante, 


quello che acceca, lo conosciamo tutti 


e oggi ha preso un nome nuovo, tutto 


altro perché 
ha perenne- 
mente 
fame. Si dice che qualche volta, di nascosto, 
abbia risposto personalmente a qualche let- 
tore. 


SO 


PAZIENZA 

Entità non ben definita ma presente in dosi 
abbondanti nelle chiacchierate epistolari tra 
lo zio e lo Xam, da entrambe le parti. Senza di 
lei nessuna di queste righe avrebbe ragione 
d'esistere. 


PROSOPOPEA 

Stralcio di riflessioni di natura estremamente 
nefasta che ricopre il ruolo di apertura della 
TGM Mail. Nelle intenzioni dello Xam dovreb- 
be essere qualcosa in grado di attirare l'at- 
tenzione della gentaglia che segue invoglian- 
dola a scrivere papiri a carattere quasi arti- 
stico. Nella pratica nessuno arriva alla firma 
senza aver schiacciato almeno una penni- 
chella. 


XAM 

Bipede eccessivamente pensante attualmen- 
te in forza alla gestione della rubrica postale. 
Sulla sua testa pendono i peggiori capi di 
accusa, tra cui: aver ucciso la verve della 
rubrica, aver portato al suicidio più d'un let- 
tore, nonché averne importunato le sorelle in 
plurime e insospettabili occasioni. Il proces- 
so, in corso da alcuni mesi, non ha ancora 
visto svolte decisive: pare che la giuria si sia 
appisolata dopo le prime parole dell'imputato... 


zio 
Altrimenti noto come il Silvestro o SS, questo 
è il vero nome del nostro e vostro caporedat- 
tore. Sì, perché lui è un po' il caporedattore 
di tutti, anche nella vita; quello che ti ritrovi 
allo stesso modo nel secondo matrimonio 
della zia o alla prima comunione 
del tuo vicino di casa. Insomma, 
lo zio per definizione. 


europeo. Ci si muove seguendolo 
come segugi, appunto, ma ho tutta la 


sensazione che sia una rappresenta- 
zione con degli spettatori non meglio 
definiti. 

leggo quello che scrivo e quello che 
penso e mi viene anche in mente una 
frase di una mia amica: ma a te che te 
ne frega, in fondo in fondo? Purtroppo 
è vero, parlare qui è facile e possiamo 


anche sentirci male per il genere uma- 
no alla deriva. Ma poi spegniamo 
oppure giriamo pagina e c'è tutta 
un'altra serie di serie intenzioni. 
Ormai è impossibile rifugiarsi nello 
sguardo innocente di un bambino. 


AU REVOIR 
Beh, io vi saluto e il mio ospite 
pure. Allora, Manny, com'è andata? 
Oops, si è addormentato. Diamine, 
devo proprio avere la passiflora 
l'addosso... 


TGM MAIL 


, infatti, che ogni animale ha 
stumi differenti dalle altre 


di massima, il redattore tipo di TGM si 

alle 8.45 ora locale. Si trascina giù dal letto, 

| si avvicina alla ‘tazza del water, la manca e si 

; guarda allo specchio. Troppo brutto per uscire e 
poi fuori c'è ancora buio. Molto spesso 

| basterebbe alzare la tapparella. Fatto sta che il 

‘nostro eroe decide di tornare per un attimo nel 

i caldo giaciglio che lo ha ospitato per qualche 

‘ora, în attesa che il Sole faccia la sua comparsa 

. nel freddo cielo di Milano e provincia (questo è 
i davvero un requisito fondamentale, che 

ii: possediamo tutti a eccezione del Todeskini, che 
‘| però ci faceva tenerezza e ce lo siamo tenuti lo 
Stesso][beh, il Wergio è ancora più lontano, 

‘ ndSS).. 
Quando finalmente ha deciso che il mondo è 
pronto per lui, guarda l'orologio e vede che le 
undici sono già passate da un pezzo. Il percorso 
da casa alla redazione, specie quando ci sono 
riunioni in agguato, diventa la scusa più 
plausibile per giustificare ritardi di qualsiasi 
genere. Pensate che anche il Duspa, che abita a 
cinquecento-metri-cinquecento dalla reda, 
riesce a rimanere imbottigliato nel traffico. Ah, 
guardate che lui in ufficio viene a piedi. Poi ci 


Il Raffo Molesto 
gode di +2 ai 
tiri per rompere le 
scatole 


TI Maorello incattivito ha 
l'abilità speciale BANFA 


sarebbe il Mao, che a volte si scorda di 
svegliarsi, altre di essere un redattore e altre in 
cui pensa di essere il Nikazzi, l'unico uomo che 
riesce a vivere un black out di quindici ore a 
Milano (ultimissime dal Nik: questo mese mi ha 
consegnato un articolo in ritardo perché a un 
certo punto gli è scomparso il puntatore del 


{8} MIGLIORE Il fatto di avere aperto TGM Online ci ha 


permesso di avere un contatto molto più 
diretto con voi lettori, questo è fuori discussione. Quello che è emer- 
so dai vari Topic postati nel Forum, per esempio, ci ha aiutato a cono- 
scerci un po’ meglio, anche se vedo che non sono molte le persone 
che hanno capito come funziona veramente una giornata tipo di un 
redattore di TGM. E io sono qui per darvi una mano... 


mouse dallo schermo e non ha più 
potuto lavorare. È o non è un artista 
della banfa? ndSS). Il sottoscritto poi... 
beh, non è che posso svelare i segreti del 
mestiere a tutti, no? 

Minuto più, minuto meno, per le dodici 
siamo sempre in redazione. Ovviamente 
non ci siamo mai tutti 
contemporaneamente, anche perché le 
gabbie.sono quello che sono. Dopo un 
quarto d'ora circa scatta il solito rituale 
che si ripete sin dalla notte dei tempi: la 
lotteria del pranziT. Non è altro che un 
simpatico gioco di società dove ognuno 
di noi cerca di dare il meglio di sé per 
riuscire a mettere su un po*di pancia alle spese 
del malcapitato di turno. Potete provare a farlo 
anche voi; tutto quello che vi serve è una PS2 
con un paio di pad e una copia di Pro Evolution 
Soccer, vero e proprio dispensatore di gioie e 
dolori redazionali. Solitamente i primi a 
partecipare alla sfida siamo il Raffo e io, visto 
che il caro romanaccio che ci allieta le giornate 
viene sempre — e puntualmente — blindato per 
una riunione imprevista che lo costringe 
nell'ufficio dell'editore fino alle due e venti circa, 
ora in cui esce sperando che nessuno di noi 
disgraziati sia già andato a mettere qualcosa 
nello stomaco. Sa che è improbabile, ma ci 
prova. E gli va sempre ‘male. 

Verso le tre del pomeriggio, anche il gattone fa 
la sua comparsa in un ufficio che, nel 
frattempo, si è popolato di alcune storiche 
colonne come MA, TMB e Lalex. 

Tenete in considerazione che, a parte qualche 
baNboccio da poco entrato nel team 
redazionale, io sono il più giovane e 
porto (male) "i miei ventiquattro anni. Gli 
altri si aggirano su un'età che spazia dai 
ventisette di TMB al tendente a più 
infinito di SS, AL e Duspa. Ora 
immaginatevi di vedere un Silvestro fuori 
di testa che si avvicina lentamente 
all'Auletta, lo distrae con un paio di 
movimenti rapidi e gli scocca un bel 
bacione (alle volte è addirittura una 
leccata!) sul cranio. Disgustoso, anche se 
comincio a pensare che a Marco tutto 
questo piaccia: dice che gli ricorda il 
bacio di Blanc sulla "crapapelada” di 
Barthez (è che quella testolina rasata e 
lucida mi ricorda un Chupa Chups gigante... 
ndSS). 

Tra saluti, convenevoli, baci e abbracci, si 
comincia a lavorare davvero verso le quattro del 
pomeriggio. Da quel momento in poi, ci sono 
delle postazioni che diventano inavvicinabili. Un 
esempio? La scrivania del Silvestri, l'ufficio del 
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TI Duspa delle montagne 
può castare due 
GUFATE in una volta sola 


Duspa, la stanza dei grafici... E tutto questo 
solamente perché ci sono delle consegne da 
rispettare. Ma ditemi voi? Solitamente SS spende 
buona parte delle due ore che lo separano dalla 
"defatigante" (una partita al calcio su PS2 in cui, 
purtroppo per lui, si defatiga ben poco. 
Dovreste vederlo mentre impreca contro il suo 
portiere o quando cerca di parlare con la PS2. 
Fa quasi tenerezza) a chiamare PR, a inveire 
contro chi, come me, è quasi sempre in ritardo 
o contro il suo PC, che da quando è stato 
toccato dal Borsetti (lo ha corretto Word. In 
realtà mi riferisco al Bozuntur, o Bossetti, se 
preferite) si inchioda un minuto sì e quello dopo 
anche. Fatto sta che i nostri cari word processor 
continuano la loro incessante attività fino alle 
sei del pomeriggio, ora in cui scatta il secondo 
appuntamento fisso della giornata: la lotteria 
del MerendiT. Come vedete non abbiamo molta 
fantasia nell'assegnare i nomi alle competizioni 
ufficiali Xenia, ma che ci volete fare, siamo 
troppo impegnati a giocare. Anche in questo 
caso, il gioco scelto per le sfide è PES. 
Raccontare quello che succede durante una 
delle nostre partite è praticamente impossibile. o 
Quello che era iniziato come un normale 
passatempo si è ben presto trasformato in una 
sottospecie di bisca clandestina, in cui i soldi si 
trasformano in buoni consumazione da 
"spendere" al bar sotto la reda. Gli unici a non 
risentire del malefico influsso del vil denaro 
sono il gatto e l'’Auletta, che preferiscono 
giocarsi la stima, l'orgoglio e quelle cosette che, 
alla fine, non contano niente. Quanto a me, 
beh, diciamo che al matrimonio del Duspa ho 
dovuto pagare un intero tavolo pieno di 
vivande di ogni genere. Dopo la piacevole gita 
al bar, che dura solitamente una mezz'oretta 
abbondante, ci ritroviamo di fronte ai nostri PC. 
Sappiamo che la gente normale a quest'ora 
stacca. Noi, invece, cominciamo a lavorare sul 
serio. Perché non abbiamo mai detto di essere 
persone normali... 
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